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ENCICLOPEDIA 
DE LOS NAIPES 


Entre los innumerables pasatiempos imaginados 
por el hombre ¿cuál es el más extendido, 
el más universal, el más variado? 
La respuesta es obvia: los naipes. 
En esta Enciclopedia de los naipes se ha recopilado 
el conjunto de tradiciones culturales desarrolladas en 
torno a los naipes, así como las expresiones relacionadas 
con ellos y su vocabulario específico. 


Esta escalera abierta, puede cerrarse 
con un cinco o con un diez. 


NAIPES 


A Letra que aparece en los ases de 
diversos modelos de baraja, por ejem- 
plo, en la inglesa y en la alemana. 


abatir (verbo transitivo) En algunos 
juegos de naipes, descubrir el jugador 
sus cartas, generalmente en forma de 
abanico sobre la mesa. 


abierta (adjetivo femenino) En el 
poker, se dice del grupo de cuatro car- 
tas consecutivas con las que se puede 
ligar una escalera por ambos lados con 
una quinta carta. 


abrazador (sustantivo masculino 
actualmente en desuso) Individuo que 
solicitaba y embaucaba a otros para 
conducirlos a las casas públicas de 
juego. 


abrir (verbo intransitivo) En algunos 
juegos de naipes, iniciar las apuestas, 
es decir, poner un jugador cierta canti- 
dad que ha de aceptar o mejorar el que 
pretenda disputársela. // En el bridge, 
iniciar la subasta. 


abulandro, de (locución adjetiva y 
adverbial propia de Santo Domingo) 
Sin exponer dinero, por entretenimien- 
to. Se dice en especial del juego en el 
que no se arriesga dinero. 


achicarse (verbo pronominal) En los 
juegos de naipes en los que hay obliga- 
ción de asistir y montar, no hacerlo 
teniendo el jugador carta adecuada 
para jugar, es decir, carta del palo de la 
baza y de valor superior. 


acodillar (verbo transitivo) En algu- 
nos juegos de naipes, dar codillo. 


acomodación (sustantivo femeni- 
no) En determinados juegos de naipes, 
como el poker, sustitución de las cartas 
inútiles para la jugada que se intenta 
por otras. Los jugadores dejan estas 
cartas sobre la mesa, boca abajo, y reci- 
ben de quien reparte el mismo número 
de cartas que han dejado. 


acusar (verbo transitivo) En algunos 
juegos de naipes, como el tute, manifes- 
tar alguien en el momento oportuno 
que tiene determinadas cartas con las 
que, según las reglas del juego, se gana 
cierto número de tantos. 


acuse (sustantivo masculino) En 
algunos juegos de naipes, como el tute, 
declaración de la posesión de determi- 
nadas cartas. // Cada una de las cartas 
que en el juego sirven para acusar. 


agache, pasar de (locución propia 
de Ecuador) Pasar disimuladamente en 
el transcurso del juego. 


aguantar (verbo transitivo) En algu- 
nos juegos de naipes de envite, como el 
poker, limitarse a ver, aceptarla apues- 
ta de un contrincante sin mejorarla. 


ala de mosca (expresión de germa- 
nía) Nombre que se daba a la treta de los 
fulleros en los juegos de naipes. 


albardilla (sustantivo femenino poco 
usado) Cierta fullería que se hacía en 
los juegos de naipes. Esta palabra solía 
usarse en la frase hacer albardilla. 


albur (sustantivo masculino) En el 
juego del monte, nombre de las dos pri- 
meras cartas que saca el banquero. 
// albures Parar ( juego de naipes). 


alcalde (sustantivo masculino) Juego 
de naipes en el que participan seis per- 
sonas, en el cual una de ellas, que 
queda sin cartas, manda jugar, del palo 
que elige, a otros dos jugadores con 
quienes pierde o gana. // Juego de nai- 
pes, variedad de la brisca, entre tres 
personas, en el cual uno de los jugado- 
res, a quien se llama alcalde, juega con- 
tra los otros dos y gana y sigue en tal 
puesto mientras haga 31 tantos de los 
120. // En el tresillo y otros juegos de 
naipes, participante de la partida que 
da las cartas y no juega. 
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alce (sustantivo masculino) En los jue- 
gos de naipes, porción de cartas que se 
toma de la parte superior del mazo para 
cortarlo después de haberlo barajado y 
antes de distribuirlo. // En el juego de la 
malilla, premio que se da por el valor de 
la última carta, que sirve para señalar el 
palo de triunfo en cada mano. 


alegre (adjetivo; figurada y familiar- 
mente) Aplícase al que es de carácter 
ligero, arriscado, que se las promete 
felices. // (poco usado; figurada y fami- 
liarmente) Aplícase al juego o al modo 
de jugar que muestra osadía y volunta- 
ria ligereza en el jugador. // (poco usado; 
figuradamente) Dícese del juego en que 
se cruza más dinero que de ordinario, 


ali (sustantivo masculino) En el juego 
de la secansa, dos o tres cartas iguales 
en el número o en la figura. 


ALTA BAJA Cierto juego de naipes 
de los considerados comúnmente de 
casino, 


alzar (verbo transitivo) En los juegos 
de naipes, levantar una parte del mazo 
para cortar la baraja. // alzarse (verbo 
pronominal; desusado) Abandonar al- 
guno el juego, yéndose con la ganancia 
sin esperar a que los otros se puedan 
desquitar; levantarse de la mesa. // 
alzar los ojos Señal empleada en 
algunos juegos, como la brisca o el mus, 
para indicar al compañero que se tiene 
una carta o cartas determinadas. 


amallarse (verbo pronominal) En 
Chile, alzarse, retirarse del juego el que 
está ganando. 


amarraco (sustantivo masculino) En 
el juego del mus, representación del 
valortde 5 piedras y tanteo de 5 puntos. 
En zonas del País Vasco y Navarra tam- 
bién se dice amarreco, 


amarrar (verbo transitivo; figurada- 
mente) En varios juegos de naipes, 
hacer la fullería de barajar de tal modo 
que ciertas cartas queden juntas para 
que salgan o no, según convenga. 


amarreco (sustantivo masculino) En 
algunas zonas del norte de España, ama- 
rraco. 


AMBIGOU o AMBIGÚ Cierto jue- 
go de naipes de los considerados común- 
mente de casino. 


amollar (verbo intransitivo) En el 
juego del revesino y algunos otros jue- 
gos de naipes, jugar una carta inferior a 
la que se encuentra sobre la mesa, 
teniendo otra superior en la mano con 
la que poder cargar. 


anotación (sustantivo femenino) 
Acción de anotar en el transcurso del 
juego, su efecto (> recuadro). 


antihorario (adjetivo) Se aplica al 
sentido contrario al normal de las agu- 


La anotación del tanteo tiene por 
objeto llevar la cuenta de los puntos 
acumulados en el curso de una 
partida de cartas. 


La forma más sencilla de anotar los 
puntos ganados es por medio de 
fichas, como las que se utilizan en los 
juegos de envite (poker y similares) 

o en los de apuestas (al estilo del 
Black Jack o las siete y media), 

o bien objetos (piedrecillas, 
legumbres u otros objetos de tamaño 
similar), como los empleados en el 
mus. Esta anotación por medio de 
objetos que son acumulados por el 
jugador que los gana en cada juego 
parcial (y que se emparentan con los 
tradicionales calculus de los 
escolares romanos y medievales) 
suele reservarse para los tanteos 
«positivos», es decir, tanteos en los 
que lo que se anota es la ganancia 
del jugador, y el que más tantos tiene, 
más gana. 


Sin embargo, la forma más usual de 
anotación en los juegos de cartas es 
sobre papel, por medio de tablas de 
doble entrada. En estas tablas se 
suele destinar una columna a cada 
jugador, En cada fila se escribe el 
tanteo del último juego parcial que se 
suma a la suma acumulada anterior. 
Este es el modo de anotar habitual 
de los juegos de asociación (remigio, 
gin-rummy, chinchón, canasta, 
continental, etc.) y de otros de bazas, 
como la podrida o la dama de picas, 
en los que se acumulan puntos 
«negativos», es decir, juegos en los 
que pierde quien más tantos ha 
acumulado. 


Otros juegos, como el king, precisan 
de ciertas adaptaciones de la tabla 
de doble entrada para adecuarla a 
sus especiales características 
(tanteos positivos y tanteos 
negativos). En este caso es 
conveniente que figure también la 


fase del juego o partida que se 
desarrolla en cada momento. 

La anotación del bridge también 

se basa en el método de la doble 
entrada, pero su desarrollo dependerá 
del tipo de partida que se esté 
jugando. Así, en la llamada «partida 
libre» que se disputa entre 4 
jugadores (A, B, C, D), que juegan 
«todos contra todos», se usan tres 
pares de columnas. En cada uno de 
esos pares de columnas se anotan 
los sucesivos resultados de dos de 
los jugadores, formando una eventual 
pareja, contra los otros dos: A-B 
contra C-D, A-C contra B-D, A-D 
contra B-C. Además, estas columnas 
están divididas longitudinalmente 

en dos partes; en la inferior se anotan 
los puntos logrados gracias a los 
contratos subastados y cumplidos; 

en la parte superior se anotan los 
premios extras (contratos no 
cumplidos de los contrarios, puntos 
de slam, bazas extras, contratos 
doblados y cumplidos, etc.). Si la 
partida de bridge es por equipos, 
habrá que anotar el resultado de cada 
una de las manos jugadas en una de 
las mesas y compararlo con la otra. 
Para ello, se usan dos tablas (una por 
mesa) en la que se anotan los 
resultados en sucesivas filas, cada 
una de ellas correspondiente a una de 
las manos. En el caso de los torneos 
por parejas, la anotación se hace por 
manos, usándose una hoja por mano, 
en la que se anotan los sucesivos 
resultados de la mano jugada en las 
diversas mesas de juego en las que 
se desarrolla el concurso. 


Como puede verse, los modos de 
anotación son diversos y en todos 

los casos poseen una especial 
trascendencia en el juego, por lo que 
es conveniente que quien se encargue 
de ello en una partida de cartas 
conozca bien el sistema de tanteo 

del juego en cuestión y sea meticuloso 
en los cálculos aritméticos. 


jas del reloj. En España, es costumbre 
repartir y jugar a las cartas en sentido 
antihorario, mientras que en otros paí- 
ses es más corriente repartir y jugar a 
las cartas en sentido horario. 


anuncio (sustantivo masculino) Can- 
tidad que se apuesta de viva voz en 
algunos juegos ante la imposibilidad 
de colocar el importe declarado, gene- 
ralmente por falta de fichas, o por que 
las apuestas sólo se hacen de palabra, 
como en el mus. 


apertura (sustantivo femenino) En 
los juegos de cartas, tener apertura es 
disponer de una combinación de cartas 
adecuada (por su valor en puntos o por 
el modo en que ligan) para poder ini- 
ciar el juego, de acuerdo con las reglas 
particulares de éste. Así, si en el brid- 
ge se tiene apertura se puede iniciar la 
subasta, mientras que la apertura en 
la canasta es necesaria para empezar 
a exponer cartas. 


apostar (verbo transitivo) Arriesgar 
alguna cosa, generalmente cierta can- 
tidad de dinero, en la creencia de que 
un juego, una contienda deportiva o 
similar, tendrá tal o cual resultado. En 
caso de acierto, se recupera la cosa 
apostada, generalmente aumentada a 
expensas de las que han perdido quie- 
nes no acertaron. También se usa 
como verbo pronominal. 


apoyar (verbo transitivo) En el 
juego del bridge, volver a declarar el 
palo nombrado inicialmente por el 
compañero, indicándole de este modo 
(así como a los contrarios advertidos) 
que se cuenta con 3 o más cartas del 
palo en cuestión. 
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apuesta (sustantivo femenino) Can- 
tidad que se juega o expone en cada 
lance del juego. Las apuestas se hacen 
colocando su valor —representado por 
fichas u objetos similares- sobre la 
mesa, o bien por medio de anuncios, 
como ocurre con los envites en el mus. 


apuntar (verbo transitivo) En el jue- 
go de la banca y otros, poner sobre una 
carta o junto a ella la cantidad que se 
quiere jugar. // Anotar. // apuntarse 
un poroto Frase figurada y de uso fa- 
miliar empleada en algunos países de 
América del Sur como Argentina, Chi- 
le, Paraguay, Perú y Uruguay, en el 
sentido de anotarse o apuntarse un 
tanto en el juego, o tener un acierto en 
cualquier actividad. 


apunte (sustantivo masculino) Ac- 
ción y efecto de apuntar. // En el juego 
de la banca, puesta. // Punto, jugador 
que apunta o apuesta contra el ban- 
quero. 


árbitro (sustantivo masculino) En 
los concursos y torneos, persona encar- 
gada de que se cumpla el reglamento. 
El árbitro de un concurso viene a ser 
una mezcla de juez de paz y juez de 
primera instancia cuya misión princi- 
pal es dar una solución inmediata a los 
conflictos que puedan surgir entre los 
jugadores para permitir un normal 
desarrollo del concurso. 


arcano (sustantivo masculino) Cada 
una de las 78 cartas de una baraja de 
tarot. En especial, cada uno de los 22 
arcanos mayores. 


arcano mayor Cada uno de los 
veintidós naipes de la baraja del tarot 


| El mago. Se representa por medio 

de la figura de un hombre joven, tocado 
con un sombrero de ala ancha y 
ondulante, que está de pie detrás de 
una mesa en la que se encuentran 
diversos objetos (los símbolos de los 
palos de los arcanos menores —copas, 
bastos, espadas, oros- en algunas 
barajas, instrumentos de zapatero en 
otras); en la mano derecha sostiene una 
bola y en la izquierda, una varilla. 
También se le llama trovador, 
conjurador, brujo y zapatero remendón. 


—relacionados por muchos autores con 
las veintidós letras del alfabeto hebreo 
postbabilónico- que llevan una de las 
figuras siguientes: el mago (I), la sacer- 
dotisa o papisa (ID), la emperatriz (III), 
el emperador (1V), el papa (V), el ena- 
morado (VI), el carro (VID, la justicia 
(VIII), el ermitaño (IX), la rueda de la 
fortuna (X), la fuerza (XD, el ahorcado 
(XII), la muerte (XIII), la templanza 
(XIV), el diablo (XV), la torre (XVD, la 
estrella (XVII), la luna (XVIII), el sol 
(XIX), el juicio (XX), el mundo (XXT) y el 
loco (sin numerar). En el juego del tarot 
son siempre triunfos; también tienen 
una gran importancia en cartomancia. 
(Para su descripción y su significado > 
echar las cartas). (> recuadro) 


arcano menor Cada uno de los 56 
naipes de la baraja del tarot que for- 
man parte de uno de los cuatro palos 
similares a los de las barajas española 
e italiana (oros, copas, espadas y bas- 
tos; a partir del siglo XVII, empezaron 
a hacerse barajas de tarot con los sím- 
bolos utilizados en la baraja francesa: 
tréboles, diamantes, corazones y pi- 
cas). Cada palo o serie comprende 14 
cartas: 10 numerales del uno (o as) al 
diez y 4 figuras (sota, caballero, dama 
o reina y rey). 


arcano preponderante Cada 
uno de los arcanos mayores que modifi- 
can el significado de las cartas que se 
encuentran en su proximidad. Su 
influencia es notoria sobre todo cuando 
se echan las cartas en semicírculo, en 
círculos o en ciclos (> «echar las car- 
tas»). Los arcanos preponderantes son 
el papa (V), la rueda de la fortuna (X), 
el diablo (XV), el juicio (XX), el mundo 
(XXD y el loco. 


Simboliza el saber. Desde el punto de 
vista espiritual representa la inteligencia 
creadora y práctica; reflejos rápidos; 
egoísmo sentimental. Desde el físico, 
actividad y resistencia a las 
enfermedades. En combinación con 

los arcanos preponderantes significa: 
con el V, más inspiración que sabiduría; 
con el X, cambio o viaje benéfico; con 
el XV, decisiones no reflexionadas; 

con el XX, desenlace feliz; con el XXI, 
enriquecimiento sin presiones; con El 
loco, errores, deseos incontrolados. 
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ll La sacerdotisa. Se representa por 
medio de la figura de una mujer sabia 
vestida con complicados ropajes, tocada 
con una cinta, corona o tiara. Sobre su 
regazo sostiene un libro abierto o un 
pergamino. Detrás suyo cuelga una 
cortina o un velo. Á veces aparece entre 
dos columnas. También se le llama 

La sacerdotisa. Simboliza la pura suerte. 
Desde el punto de vista espiritual 
representa el sentido de la dedicación, el 
amor familiar, la intuición. Desde el 
físico, la vitalidad reducida pero 
perdurable, así como los trastornos 
orgánicos. En combinación con los 
arcanos preponderantes significa: con el 
V, realización de los deseos y eficacia en 
los cuidados; con el X, éxito en toda 
empresa; con el XV, ninguna influencia 
sobre el destino; con el XX, revelación 
interesante y transformación de una 
decisión; con el XXI, triunfo sobre los 
obstáculos; con El loco, dejar pasar la 
oportunidad. 


lll La emperatriz. Se representa por 
medio de la figura de una mujer sentada 
en un trono, con un cetro en la mano y 
corona. También sostiene un escudo en 
el que aparece un águila como blasón. 
Está dotada de alas (lo que se interpreta 
como un atributo de la espiritualidad) 

y su incipiente preñez simboliza la 
fecundidad femenina. Desde el punto de 
vista espiritual representa la ambición, la 
comprensión, la sutileza. Desde el físico, 
numerosos desplazamientos y 
remuneraciones. En combinación con los 
arcanos preponderantes significa: con 

el V, resistencia física; con el X, aumento 
de los bienes por méritos propios; con 

el XV, sexualidad, disgustos, celos; con 
el XX, mejora inesperada, recompensa; 
con el XXI, instinto y habilidad, así como 
nacimiento de un niño varón y unión 
deseada; con El loco, negligencia y 
desperdicio. 


IV El emperador. Se representa por 
medio de la figura de un hombre sentado 
en un trono al aire libre. Lleva corona 

y sostiene un cetro. Algunas veces 
también se le representa con armadura 
y casco de batalla. Tiene a su lado un 
escudo con un águila; a veces este 
escudo está grabado en el trono. 
Simboliza la protección. Desde el punto 
de vista espiritual representa la 
perseverancia, la suavidad, el sentido 
práctico, la popularidad. Desde el físico, 


malestares frecuentes pero ligeros; 
tendencia a los excesos. En combinación 
con los arcanos preponderantes significa: 
con el V, triunfo del antagonismo; con el 
X, esfuerzos recompensados, mejor vida 
pero con altibajos; con el XV, obligación 
de plegarse a la realidad; con el XX, 
instintos disciplinados, buenos consejos 
exteriores; con el XXI, comodidad, 
seguridad; con El loco, lasitud, temor ante 
el futuro. 


V El sumo sacerdote. También se le 
llama El papa. Se representa por medio 
de la figura de un hombre vestido con 
los ropajes que le son propios, tocado 
con una tiara, bendiciendo a dos clérigos 
tonsurados que están arrodillados ante 
él. En la mano izquierda sostiene el 
báculo. Detrás de él aparecen dos 
columnas. Simboliza la dominación. 
Desde e! punto de vista espiritual 
representa la lealtad, el sentido de 

la organización, el entusiasmo, la 
respetabilidad. Desde el físico, viajes 
provechosos para la profesión y la 
ascensión en la jerarquía; problemas de 
salud. En combinación con los arcanos 
preponderantes significa: con el X, 
espera seguida de una gran alegría; 
con el XV, reumatismos, decisiones 
molestas; con el XX, recompensa 
material; con el XXI, vencimiento 

del mal; con El loco, socorros 
providenciales e incluso milagrosos. 


VI Los enamorados. Se representan por 
medio de la figura de un joven indeciso 
situado entre dos mujeres, que parecen 
tratar de inclinarlo hacia una u otra. Sobre 
las tres figuras vuela un Cupido alado, 
apuntando su flecha del amor hacia 
abajo. También se le llama El enamorado, 
en singular, haciendo referencia 
únicamente a la figura masculina central. 
Simboliza la vacilación. Desde el punto de 
vista espiritual representa el carácter 
indeciso y pesimista, espíritu 
atormentado. Desde el físico, salud frágil 
y riesgo de impotencia. En combinación 
con los arcanos preponderantes significa: 
con el V, aleja la enfermedad o el peligro, 
vence la inercia; con el X, agrava los 
malestares, amor desgraciado; con el XV, 
precauciones materiales, amistades 
equívocas; con el XX, somete los malos 
instintos, satisface la ambición; con el 
XXI, proporciona una mejor actitud moral, 
da prestigio; con El loco, errores, 
mentiras, extravagancias, miserias. 


[LOS ENAMORADOS _ 
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Vil El carro. Se representa por medio de 
la figura de un hombre joven con corona, 
cetro y armadura, montado en un carro 
triunfal adornado con un dosel y tirado 
por dos caballos. Simboliza el triunfo. 
Desde el punto de vista espiritual 
representa una gran fuerza moral, 
intuición, sentimientos elevados, talento. 
Desde el físico, salud y longevidad. 

En combinación con los arcanos 
preponderantes significa: con el V, triunfo 
seguro, suerte en la lotería, éxito en los 
negocios; con el X, cambio sentimental, 
desplazamiento sin objeto; con el XV, 
amores venales, pasiones sensuales, 
violencia; con el XX, nuevas ideas, 
descubrimientos; con el XXI, matrimonio 
o relación favorable; con El loco, 
accidente posible. 


VIII La justicia. Se representa por medio 
de la alegoría clásica de la justicia: una 
mujer (sentada en un trono) que sostiene 
en una mano una balanza y en la otra 
una espada levantada; el hecho de que 
no tenga la venda sobre los ojos se debe 
a que representa la justicia celestial que 
todo lo ve, y no la terrestre, que es 
ciega. Simboliza el equilibrio. 

Desde el punto de vista espiritual 
representa la tuerza y maña para el bien; 
dictadura. Desde el físico, violencia y 
brutalidad. En combinación con los 
arcanos preponderantes significa: 

con el V, supremacía lograda con 
dificultades; con el X, posible cambio 

de profesión, sufrimientos; con el XV, 
disputa seguida de reconciliación, 

riesgo de embarazo para la mujer; 

con el XX, revelación como 
consecuencia de un fallecimiento, 
modificación; con el XXI, determinación, 
factor de longevidad; con El loco, 
equilibrio roto por irreflexión. 


IX El ermitaño. Se representa por medio 
de la figura de un anciano vestido como 
un monje, que avanza por un camino 
que ilumina con una lámpara que 
sostiene en la mano derecha. En la otra 
lleva un bastón para ayudarse. En 
algunas barajas aparece una serpiente 
que se enrolla alrededor del bastón. 
Simboliza la prudencia. Desde el punto 
de vista espiritual representa la sabiduría 
y el recogimiento, así como la moralidad 
y la respetabilidad. Desde el físico, vida 
larga pero con sufrimientos a causa de 
una enfermedad crónica. En combinación 
con los arcanos preponderantes 


significa: con el V, resistencia física; 

con el X, tendencia a ser pesimista, 
incomodidades a causa de un anciano; 
con el XV, desengaños sentimentales, 
operación posible; con el XX, dificultades 
vencidas; con el XXI, proporciona más 
firmeza, retorno del ausente; con El loco, 
consulta médica útil. 


X La rueda de la fortuna. Se representa 
por medio de una rueda de seis radios 
fijada a dos montantes gemelos. En una 
plataforma sobre la rueda hay una 
extraña figura, una especie de dragón 
alado y coronado, que empuña una 
espada. En el lado izquierdo de la rueda, 
una figura deforme desciende, cayendo 
en la desgracia, mientras que en el 
derecho, una figura se agarra con fuerza 
mientras es arrastrada hacia arriba. 

En algunas barajas aparece un mono 
sentado en el suelo, que hace girar la 
manivela que mueve la rueda. Simboliza 
el cambio. Desde el punto de vista 
espiritual representa inestabilidad; ansias 
de viajar, de descubrir. Desde el físico, 
salud a menudo descuidada, carácter 
exuberante. En combinación con los 
arcanos preponderantes significa: con 

el V, permanecer momentáneamente 

en el hogar; con el XV, prudencia 

en las especulaciones, sensualidad 

y goce; con el XX, permite ir hacia 
delante, suerte pecuniaria; con el XXI, 
viaje fructítero, sucesión, promoción; 

con El loco, peligro seguro. 


XI La fuerza. Se representa por medio 
de la figura de una mujer joven, tocada 
con un sombrero de ala ancha y 
ondulante, que está de pie cubierta 

con una capa y sujeta fuertemente las 
mandíbulas de un león. Su semblante 
es tranquilo e inmutable, a pesar de lo 
comprometido de la situación. Simboliza 
la confianza. Desde el punto de vista 
espiritual representa audacia, cólera, 
violencia, fuerza interior. Desde el físico, 
exposición a heridas por imprudencia. 
En combinación con los arcanos 
preponderantes significa: con el V, 
entusiasmo, matrimonio (si el consultante 
es joven); con el X, viaje complicado 

o accidentado, corazón triste y vacío; 
con el XV, escasas preocupaciones 
físicas y morales; con el XX, situación 
más favorable, trabajo productivo; con 
el XXI, mejora desde todos los puntos 
de vista; con El loco, peligro como 
consecuencia de imprudencias. 
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XI! El ahorcado Se representa por 
medio de la figura de un joven que 
cuelga en el aire, cabeza abajo, 
suspendido por el tobillo derecho 
de una horca formada de troncos. 
Tiene la otra pierna doblada. 
En su cara aparece una expresión 
de tranquila indiferencia. Simboliza la 
expiación. Desde el punto de vista 
espiritual representa errores de juicio, 
inconstancia, amor no compartido, 
miedo; desde el físico, trabajo, fatiga, 
reposos frecuentes. En combinación 
con los arcanos preponderantes 
significa: con el V, mejora posible; con 
el X, mala suerte; con el XV, espera 
útil, o bien esperanzas vanas; con el 
XX, solución inesperada de un grave 
w problema; con el XXI, clemencia y 
protección; con El loco, gran miseria. 


Xill [La muerte]. Se representa 

por medio de un esqueleto humano, 
armado con una larga guadaña, 

que siega cuerpos humanos. Aparecen 
dos cabezas cortadas, una de ellas 
coronada, con los ojos abiertos. 

En algunas barajas aparece un río 
detrás del esqueleto. Esta carta no lleva 
el nombre del arcano y su número —el 
trece- es considerado por muchos de 
mal agijero aún en la actualidad, 
Simboliza la transformación; no implica 
muerte, sólo el final o la modificación 
de un hecho. Desde el punto de vista 
espiritual representa temores y 
vacilaciones. Desde el físico, pérdida 
progresiva de vitalidad. 

En combinación con los arcanos 
preponderantes significa: con el V, 

E protección; con el X, desenlace fatal; 
con el XV, fatiga orgánica; con el XX, 
posibilidad de mejora imprevista; con 
el XXI, anula los efectos nefastos del 
arcano Xill; con El loco, fracasos. 


XIV La templanza. Se representa por 
medio de una figura angélica y alada, 
provista de dos jarras o recipientes 
entre los que trasvasa un líquido. 

Está al aire libre, de pie bajo un cielo 
despejado. Simboliza la paciencia. 
Desde el punto de vista espiritual 
representa la prudencia y el 
razonamiento. Desde el físico, 

falta de fuerzas o resistencia. 

En combinación con los arcanos 
preponderantes significa: con el V, gran 
emoción en el amor sobre todo para las 
mujeres; con el X, realización de un 


proyecto; con el XV, heridas de amor, 
propio, animosidad; con el XX, 
alejamiento de todos los peligros; con el 
XXI, corrección de los errores de juicio; 
con El loco, desilusión. 


XV El diablo. Se representa por medio 
de una figura con alas de murciélago y 
cuernos ramificados en la frente. Está 
de pie sobre una peana 

de piedra, una mesa o una roca. 

Su cuerpo desnudo muestra unos 
grandes senos. Sostiene una espada 
o una antorcha encendida, 
dependiendo de las barajas. A sus pies 
aparecen dos demonios menores, con 
cuerno y cola, pero sin alas; están 
sujetos por una cuerda a la peana del 
demonio principal. Simboliza la 
fatalidad. Desde el punto de vista 
espiritual representa la falta de control, 
impulsos malos, sensualidad. Desde 
el físico, incitación a los placeres 

y a los abusos. En combinación con 
los arcanos preponderantes significa: 
con el V, ponderación y sabiduría; con 
el X, alternativa de satisfacciones y 
decepciones; con el XX, abre los ojos, 
cura una herida; con el XXI, da a 
conocer alguien influyente o rico; 

con El loco, transacciones, negocios 
turbios. 


XV! La torre. También llamada la casa 
de Dios. Se representa por medio de 
una torre maciza que recibe el impacto 
de un rayo. Éste arranca la parte 
almenada de la torre y el fuego penetra 
en su interior. En algunas barajas, las 
llamas salen por tres ventanas y se 
extienden por las paredes. Dos figuras 
humanas caen de la torre. Simboliza 
catástrofes. Desde el punto de vista 
espiritual representa despreocupación, 
abandono, torpeza. Desde el físico, 
transtornos psíquicos, inconsciencia. 
En combinación con los arcanos 
preponderantes significa: con el V, 
mejor control de uno mismo; con el X, 
nuevas relaciones desinteresadas; con 
el XV, no intentar nada, no esperar 
nada; con el XX, proporciona un poco 
de entusiasmo; con el XXI, un rayo de 
esperanza; con El loco, complicaciones, 
desilusiones. 


XVII La estrella. Se representa por 
medio de la figura de una joven desnuda 
arrodillada junto a un río en el que 
derrama el contenido de dos jarras de 
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líquido que sostiene en sus manos. 
Detrás de ella aparece un árbol sobre 
el que está posado un pájaro. 

En el cielo siete estrellas menores 
rodean a una gran estrella central. 
Simboliza la esperanza. Desde el punto 
de vista espiritual representa protección 
oculta, serenidad, espíritu de empresa. 
Desde el físico, resistencia a la 
enfermedad, cura rápida. En 
combinación con los arcanos 
preponderantes significa: 

con el V, mayor solidez, voluntad 
inquebrantable; con el X, mala 
organización del trabajo; con el XV, 
solicitud rechazada; con el XX, suerte 
pasajera que debe ser aprovechada; 
con el XXI, éxito seguro; con El loco, 
imprudencia, falta de gusto, temores. 


XVIII La luna. Se representa por medio 
de un estanque profundo con un 
cangrejo que intenta salir de él y pasar a 
la tierra firme, en la que se encuentran 
dos animales guardianes —dos perros, O 
bien un perro y un lobo-. Tras ellos, dos 
torres iluminadas por una poderosa luna 
llena. En el aire flotan suspendidas unas 
gotas de agua. Simboliza decepción. 
Desde el punto de vista espiritual 
representa inquietud y obsesión. Desde 
el físico, salud insegura. En combinación 
con los arcanos preponderantes significa: 
con el Y, la enfermedad se aleja, las 
heridas curan; con el X, dominio de la 
mala suerte; con el XV, impotencia, 
frigidez, operación los órganos genitales; 
con el XX, liberación física o moral; con 
el XXI, un mal período que no dura; con 
El foco, dolores, desequilibrio del sistema 
nervioso. 


"XIX El sol. Se representa por medio de 


dos niños semidesnudos de pie ante una 
pared. Sobre ellos brilla el sol, de cuyos 
rayos se desprenden una gotas de 
líquido. Simboliza la felicidad. Desde 

el punto de vista espiritual representa 
elevación de espíritu, cualidades 
artísticas. Desde el físico, vigor y 
vitalidad. En combinación con los 
arcanos preponderantes significa: 

con el Y, factor de longevidad; con 

el X, satisfacción después de un 
desplazamiento; con el XV, vitalidad 
decuplicada, amoralidad; con el XX, 
trabajo productivo, amor compartido; 
con el XXI, nuevos recursos materiales 
y morales; con el loco, desilusión 
sentimental, fracaso. 


XX El juicio. Se representa por medio de 
la figura de un ángel que desciende del 
cielo haciendo sonar la trompeta. Tres 
figuras emergen de la tierra en respuesta 

a la llamada del ángel; la central, surge 

de la tumba, mientras que las otras dos, 

un anciano y una joven, parecen surgir 

del mar. Simboliza la modificación. Desde 
el punto de vista espiritual representa la 
buena voluntad, la rectitud, el amor por lo 
bello. Desde el físico, salud sin grandes 
problemas. En combinación con los 
arcanos preponderantes significa: con el 

V, objetivo alcanzado; con el X, un viaje 
quue lo arreglaría todo; con el XV, 
preocupaciones con los niños; con el XXI, 
las amistades y el amor resultarán f 
favorecidos; con el loco, falsos amigos, 
desorganización, ambiente turbio. — 


XXI El mundo. Se representa por medio 
de la figura de una joven semidesnuda 
que baila en el interior de una guirnalda, 
alrededor de la cual se encuentran los 
símbolos de los evangelistas: el ángel, 

el toro, el águila y el león. Simboliza 
alegrías, fortuna, honores. Desde el punto 
de vista espiritual representa espíritu de 
decisión, inteligencia práctica. Desde 

el físico, vida larga y tranquila. 

En combinación con los arcanos 
preponderantes significa: con el V, se 
manifiesta un protector, un guía; con el X, 
fortalece los actos anteriores; con el XV, 
demasiado egoísmo en las decisiones; 
con el XX, hay que sufrir el destino; con 
El loco, extravagancia pasajera. 


El loco. Se representa por medio de la EN 
figura de un hombre vestido de bufón 
cortesano, generalmente atacado por un 
perro que le desgarra la ropa. Lleva un 
palo al hombro del que cuelga un hatillo 
y otro palo o bastón en la otra mano. En 
algunas ocasiones aparece siguiendo a 
un insecto, que trata de capturar con una 
red. No lleva número, por lo que algunos 
exégetas del tarot lo consideran el primer 
arcano, mientras que otros creen que es 
el último de los mayores. Simboliza la 
inconsecuencia. Desde el punto de vista 
espiritual representa la irreflexión y la 
inconsciencia. Desde el física, herencia 
pesada, languidez, neurastenia. 

En combinación con los arcanos 
preponderantes significa: con el V, vuelta 
al camino recto; con el X, mejor salud; 
con el XV, relación desgraciada; con el 
XX, socorro inesperado; con el XXI, 
mejora desde todos los puntos de vista. 


NA 
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armada (sustantivo femenino; es voz 
de germanía) Artimaña que el fullero 
lleva hecha en los naipes. 


armarla (locución verbal coloquial) En 
el juego, hacer trampas, componiendo 
los naipes para ganar. 


arrastrado, da (adjetivo) Se aplica al 
juego de naipes en que es obligatorio 
servir (es decir, tirar del mismo palo) a 
la carta jugada. 


arrastrar (verbo intransitivo) En 
varios juegos de naipes, jugar una carta 
a la que han de servir (o sea, tirar carta 
del mismo palo) los demás jugadores. 
En especial se usa cuando la carta de 
salida es del palo de triunfo. 


arrastre (sustantivo masculino) En los 
juegos de naipes, acción de arrastrar. 


arrosage (voz francesa) Lluvia; en cier- 
tos juegos, conjunto de fichas que se de- 
positan en el plato para enriquecerlo, 
por invitación de algún jugador. 


arrugarse (verbo pronominal) Achi- 
carse, acobardarse. 


arrunflar (verbo transitivo, aunque se 
usa mucho como verbo pronominal) En 
algunos juegos de naipes, juntar mu- 
chas cartas de un mismo palo. 


as (sustantivo masculino) Carta que en 
la numeración de cada palo de la bara- 
ja de naipes lleva el número uno o la 
letra A. 

El sentido cartománcico de los diversos 
ases de la baraja es el siguiente (los 
números romanos se refieren a la 
numeración de los (> recuadro) arca- 
nos mayores): 

as de bastos (o de trébol) Representa 
la creación y la dominación. Si aparece 
sola, significa que el individuo es ambi- 
cioso, tiránico, aunque gana a menudo; 
con el V, las finanzas aumentan, el 
amor tiene su encanto; con el XXI, des- 
tino «extraordinario». 

as de copas (o de corazones) 
Representa la comunicación y el talen- 
to. Si aparece sola, significa alegrías 
íntimas, conversaciones útiles; con el V, 
esperanza vana; con el XXI, el consul- 
tante se impone y atrae la simpatía. 
as de espadas (0 de picas) Representa 
la virilidad y la confianza en uno 


mismo. Si aparece sola, significa victo- 
ria por medio del valor y el mérito; con 
el X, cura o final de una prueba. 

as de oros (o de diamantes) Es una 
carta talismán que abre las puertas del 
éxito. Si aparece sola, simboliza el 
dinero que entra; con el XXI, todo debe 
ir bien en general. 


AS NAS Cierto juego de naipes persa 
del siglo XVIII. 


asentar (verbo transitivo) Colocar 
alguna cosa de modo que quede firme. // 
asentar alguien la baza, o su baza 
Recoger de la mesa, el que gana, las 
cartas de cada jugada y ponerlas a su 
lado. 


asistir (verbo intransitivo) En los jue- 
gos de naipes, jugar cartas del mismo 
palo que el de aquella que se jugó pri- 
mero. 


ataque (sustantivo masculino) En el 
juego del bridge, situación de la pareja 
que ha ganado la subasta y se ha com- 
prometido a un ataque (se usa en con- 
traposición a la situación de la otra 
pareja, que defiende). // carta de ata- 


Carta lacada persa para 
el juego del AS NAS, 


que En el juego del bridge, primera 
carta jugada por la defensa. 


atout (voz francesa) Triunfo, 


atravesar (verbo transitivo) En el 
juego, poner traviesas, apostar alguna 
cosa fuera de lo que se juega; lo que sue- 
len también hacer los mirones, atenién- 
dose a alguno de los que juegan. // En 
algunos juegos de cartas, como el de El 
Hombre, meter triunfo a la carta que 
viene jugada, para que el que sigue no la 
pueda tomar sin triunfo superior. // 
(verbo pronominal; figurado) En los jue- 
gos de interés, arriesgar una cantidad. 


aumentar (verbo transitivo, muy 
usado en el juego como intransitivo) 
Subir la apuesta. 


azar (sustantivo masculino) En los jue- 
gos de naipes o dados, carta o dado que 
tiene el punto con que se pierde. // 
juego de azar Juego en el que sólo 
interviene la suerte o la casualidad. 


azararse (verbo pronominal) Torcerse 
un lance por un caso imprevisto. Se usa 
en especial con referencia al juego. 


NAIPES 


B Índice correspondiente al Bube de la 
baraja alemana. 


BACARRÁ (sustantivo masculino) 
Juego de naipes de círculo, de los lla- 
mados de azar, en que juega el banque- 
ro contra los puntos. // Valer cero pun- 
tos la combinación de dos o tres cartas 
en este juego y otros similares (punto y 
banca, chemin de fer). 


baccarat (voz francesa) Nombre fran- 
cés del bacarrá. 


baceta (sustantivo femenino) Grupo o 
montón de naipes que, en varios juegos, 
quedan sin repartir, después de haber 
dado a cada jugador los que le corres- 
ponden. En los juegos de “robar” o 
tomar carta, la baceta se deja en el cen- 
tro de la mesa al alcance de todos los 
jugadores; en los otros juegos, normal- 


El juego de la báciga es un juego 

de cartas para 2, 3 o 4 jugadores 
que tiene un gran parecido 

con el tute, Su objetivo es 

lograr un cierto número de puntos, 
pactado de antemano entre 

los jugadores, que puede ser 

1.000 o 2.000. Estos puntos 

se consiguen mediante 
combinaciones de cartas que 

se forman en la mano y por bazas 
conseguidas. 

Se juega con dos juegos de 32 cartas 
de las barajas francesa o inglesa: 
desde el siete hasta el as. (De las 52 
Cartas de la baraja completa se 


mente, se deja entre el que ha dado las 
cartas y el jugador mano (que será el de 
su derecha o el de su izquierda, según 
el sentido del juego), para indicar tanto 
esta cualidad, como para conocer a 
quién le corresponde el siguiente turno 
de reparto. 


báciga (derivado del francés bésigue) 
Juego de naipes entre dos o más perso- 
nas, cada una con tres cartas, que tuvo 
un gran auge en Francia a partir de la 
época de la Revolución, en especial en la 
primera mitad del siglo XIX. (> recua- 
dro) // Combinación formada por la reina 
de picas y la jota de diamantes que vale 
40 puntos en el juego de la báciga. 
También se llama báciga simple. // báct- 
ga doble Combinación formada por dos 
bácigas simples (dos reinas de picas y 
dos jotas de diamantes), que vale 500 
puntos en el juego de la báciga. 


separan los doses, los treses, 

los cuatros, los cincos y los seises). 
El orden de las cartas, de mayor a 
menor, es el siguiente: as, diez, 

rey, reina, jota, nueve, ocho y siete. 
(Nótese el valor del diez, que 

se sitúa justo por debajo del as.) 
As y diez —que se llaman briscas— 
son las únicas cartas que tienen 
valor por sí mismas, 10 puntos 
cada una, en todos los juegos. 

El siete del palo de triunfo también 
vale 10 puntos, pero sólo para 

el dador si es la carta de vuelta 

(la que marca el triunfo tras el 
reparto inicial). 


A: 
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Las combinaciones que puntúan son 
las siguientes: 

— Pareja o mariage: Rey y dama 

del mismo palo. Puede ser pareja 

de triunfo (si es del palo de triunfo) 

o pareja ordinaria (de cualquier 

otro palo). 

— Cuádruple o carré: Cuatro cartas 
del mismo valor, sin que importe el palo. 
Sólo tienen valor los cuádruples 

de ases, reyes, damas o jotas. 

Los cuádruples de cartas numerales 
(sietes, ochos, nueves y dieces) 

no tienen ningún valor, 

- Báciga o bésigue: Reunión de dama 
de pica y jota de diamante (báciga 
simple) o dos damas de picas y dos 
damas de diamante (báciga doble). 
En algunas zonas, las bácigas se 
forman con la jota de corazones en 
lugar de la de diamantes; si se 
deconoce la costumbre local o de los 


otros jugadores, conviene aclararlo al 


empezar a jugar. 

— Quíntuple mayor. Reunión en una 
sola mano de las cinco cartas 
superiores del palo de triunfo (as, 
diez, rey, dama, jota). 


Combinaciones Valor 
Pareja ordinaria 20 puntos 
Pareja de triunto 40 puntos 
Cuádruple de jotas 40 puntos 
Cuádruple de damas 60 puntos 
Cuádruple de reyes 80 puntos 
Cuádruple de ases 100 puntos 
Báciga simple 40 puntos 
Báciga doble 500 puntos 
Quíntuple mayor 250 puntos 


Desarrollo de la partida para dos 
jugadores 

Se sortea quién dará la primera vez, 
el cual habrá de dar, de tres en tres, 
nueve cartas a cada jugador (también 
puede convenirse que el primer 
reparto sea de ocho cartas -se dan 3, 
3 y 2- o de diez cartas, dándose 
entonces 3, 3, 3 y 1). La siguiente 
carta del mazo (carta de vuelta) se 
descubre para conocer el palo de 
triunfo y se coloca en el centro de la 
mesa; sobre ella se coloca la baceta, 
al alcance de los dos jugadores. 

El jugador que no repartió inicia el 
juego poniendo una de sus cartas, 
descubierta, sobre la mesa; a 
continuación, el otro jugador pone una 
de las suyas completándose así la 
baza. Después de recogida la baza 
por el jugador que la ha ganado, los 


jugadores tomarán sendas cartas de 
la baceta, para completar su mano, 
empezando por el que ganó la mano, 
que también será el primero de jugar 
en la baza siguiente. La carta de 
triunfo permanece descubierta sobre 
la mesa (bajo la baceta) hasta que es 
tomada, sin que pueda ser sustituida 
por ninguna otra. 

Cuando un jugador gana una baza, 
puede anunciar una de las 
combinaciones que tiene. 
Seguidamente muestra las cartas que 
la forman, que vuelve a colocar entre 
las de su mano, y se anotan los 
puntos que vale. Sólo puede 
anunciarse y mostrarse una 
combinación por turno, y sólo puede 
hacerlo el que ha ganado la baza. 
Por ello, un jugador que tenga 
excelentes combinaciones pero no 
logre ganar baza —o las suficientes 
bazas—, no podrá anunciarlas y cobrar 
los premios correspondientes. 

Una carta puede formar parte de 
varias combinaciones; por ejemplo, 
puede anunciarse una pareja y luego 
utilizar el rey en una cuádruple y la 
dama (si es de picas) en una báciga, 
e incluso si el palo de triunfo es picas 
también pueden ser parte de la 
quíntuple mayor. Sin embargo, para 
mostrar una segunda cuádruple del 
mismo valor que otra mostrada 
anteriormente es necesario que las 
cuatro cartas que la forman sean 
distintas. 

Mientras haya cartas en la baceta no 
es necesario asistir (jugar carta del 
palo de salida) ni fallar. Esta 
condiciones (asistir, fallar) son 
obligatorias cuando se ha agotado la 
baceta y se juega con las dieciocho 
(dieciséis/veinte) últimas cartas. 


La quíntuple mayor con triunfo 


de picas 


Gana la baza la carta más alta de las 
jugadas, si ninguno de los jugadores 
ha echado triunfo; si uno de los 
jugadores ha echado triunfo, gana la 
baza este jugador; si han sido los dos, 
gana la carta más alta. Si las dos 
cartas son iguales (mismo índice) 
gana la baza el primero que ha 
jugado. 

El jugador que se lleva la última baza 
gana 10 puntos (diez de últimas). 
Después de jugadas todas las cartas, 
cada jugador cuenta los ases y los 
dieces que se encuentran entre sus 
bazas y añade el total de puntos al de 
las combinaciones anunciadas durante 
la partida. 


La báciga de tres o cuatro 
jugadores 

Cuando juegan tres jugadores utilizan 
tres juegos de 32 cartas, y cuatro, 
cuando son cuatro jugadores. 

Se juega de la misma forma que la 
báciga de dos jugadores, pero se 
aumenta el número total de puntos 
que deben alcanzarse: generalmente 
2.500 o 3.000, y se añade una nueva 
combinación, la báciga triple (que 
equivale a tres bácigas simples) 

y vale 1.500 puntos. 

En el caso de cuatro jugadores 
pueden jugar por parejas, que se 
establecen por sorteo. Los jugadores 
de las dos parejas se sientan 
alternados alrededor de la mesa. 
Cada uno de ellos juega para sí, pero 
la anotación de los puntos se hace 
conjuntamente para los dos miembros 
de la pareja. 


1] 
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La báciga sin vuelta 

Se juega como la báciga ordinaria, 
pero sin carta de vuelta, por lo que no 
hay triunfo hasta que un jugador 
anuncia una pareja. El palo de esta 
primera pareja anunciada se convierte 
en el palo de triunfo (y, por tanto, 
valdrá 40 puntos). 


La báciga china 

Esta variante se juega con cuatro o 
seis juegos de 32 cartas y la 
puntuación que debe conseguirse se 
fija entre los 3.000 y los 5.000 puntos. 
El valor de las combinaciones es el 
siguiente (puede observarse que 
difieren bastante del ordinario): 


Combinaciones Valor 
Pareja ordinaria 100 p. 
Pareja de triunfo 200 p. 
Cuádruple de jotas 200 p. 
Cuádruple de damas 300 p. 
Cuádruple de reyes 400 p. 
Cuádruple de ases 500 p. 
Cuádruple de jotas de triunfo 400 p. 


Cuádruple de damas de triunfo 600 p. 
Cuádruple de reyes de triunfo 800 p. 
Cuádruple de ases de triunfo 1.000 p. 


Báciga simple 200 p. 
Báciga doble 1.000 p. 
Báciga triple 2.500 p. 
Báciga cuádruple 4.000 p. 
Quíntuple mayor de palo 

que no es triunfo 150 p. 


Quíntuple mayor de triunfo 1.000 p. 
La última baza 50 p. 


tras cada juego parcial, el ganador 
recibe 500 puntos extras. 

De la suma total se le deducen los 
puntos ganados por el otro jugador 
(en el caso de tres o cuatro jugadores 
las cuentas se hacen individualmente 
para cada jugador, como si sólo fueran 
dos) y el resultado se divide por 100 
para obtener el número de unidades 
que el perdedor debe abonar al 
ganador de acuerdo con el valor 
establecido al inicio de la partida para 
las centenas. : 


bailar (verbo intransitivo) Jugar una 
carta que no hace baza en el juego de la 
escoba. 


bajar (verbo transitivo) Exponer o poner 
sobre la mesa combinaciones de cartas 
en algunos juegos como la canasta o el 
continental. 


bajear (verbo transitivo) Jugar una 
carta más baja que la jugada por los 
contrarios a fin de no ganar la baza. // En 
Ecuador, jugar sistemáticamente a las 
cartas bajas en los juegos de naipes. 


baldo (sustantivo masculino) Fallo, 
falta de un palo en algunos juegos de 
naipes. 


ballestilla (sustantivo femenino) Cierta 
fullería en los juegos de naipes. 


Baraja española de 
cuarenta naipes 


banca (sustantivo femenino) Juego 
que consiste en apostar una cantidad 
de dinero a una carta tapada. El juga- 
dor que lleva la banca apuesta sobre 
esa carta contra el fallo de los otros // 
Cantidad de dinero que pone el que 
lleva la banca o el naipe. // En ciertos 
juegos de naipes, como el de las siete y 
media, jugador que reparte las cartas 
y contra el que apuestan el resto de 
jugadores (puntos). También paga y 
cobra las apuestas según el resultado 
de las jugadas. Juega con todas sus car- 
tas descubiertas. En caso de empate 
entre su jugada y la de uno o varios 
jugadores, la banca gana. // En el juego 
del punto y banca, jugador que saca las 
cartas del distribuidor, así como una de 
las posibilidades a las que pueden apos- 
tar los jugadores. La apuesta ganadora 
de éstos se paga al 1 por 1 menos el 5%. 
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banquero (sustantivo masculino) En 
diferentes juegos, el que lleva la banca. 


baraja (sustantivo femenino) Conjunto 
de naipes que sirven para varios juegos. 
La baraja española consta de 40 o 48 
naipes, y la francesa de 52. Las barajas 
también se distinguen por sus medidas y 
por el tamaño de sus índices; en los jue- 
gos en los que deben manipularse mu- 
chas cartas en la mano, es mejor utilizar 
barajas de medidas estrechas y con índi- 
ces pequeños; por el contrario, en los jue- 
gos en los que se tienen en la mano pocos 
naipes o éstos están sobre la mesa, son 
más convenientes las barajas anchas con 
índices grandes. // entrarse en baraja 
En algunos juegos de naipes, dar por 
perdida la mano. // meterse en baraja 
Entrarse en baraja en el juego. // peinar 
la baraja Peinar los naipes. 


SNS 


ENCICLOPEDIA DE LOS NAIPES 


barajar (verbo transitivo) En los juegos 
de naipes, mezclarlos unos con otros an- 
tes de repartirlos o de empezar a jugar 
con ellos. Además de los diversos méto- 
dos manuales, en la actualidad existen 
diversos modelos de máquinas de bara- 
jar, tanto industriales para su utilización 
en los casinos, como modelos reducidos 
para uso doméstico (=> recuadro). 


baratero (sustantivo masculino) El 
que de grado o por fuerza cobraba el 
barato de los jugadores. 


barato (sustantivo masculino) Porción 
de dinero que daba voluntariamente el 
que ganaba en el juego, y también la 
que exigía por fuerza el baratero. 


barbas (sustantivo femenino plural) 
En los juegos de naipes, rey. También se 
usa en singular, barba. 


En la baraja española el rey 
suele representarse dotado 
de una venerable barba. 

De ahí procede el término 
barbas con el que se 
califica esta figura. 


Barajar las cartas significa mezclarlas. 
El principal objetivo de este acto es 
evitar que alguien pueda prepararlas 
para que las cartas aparezcan en un 
cierto orden, tergiversando de este 
modo el determinado por el puro azar. 
Este también es uno de los motivos por 
los cuales se sortea el primer dador (no 
siempre el dador es el postre, ya que en 
algunos juegos —bridge, por ejemplo- 
es el mano). 

Determinado quién repartirá las cartas, 
lo primero que ha de hacer es barajar 
el mazo. Cualquier jugador tiene 
también derecho a barajar las cartas, 
pero el que reparte las cartas hace la 
última mezcla antes de darlas a cortar. 
Hay diversas maneras de barajar las 
cartas, todas ellas más o menos 
eficaces. En cualquier caso, no existen 
entre las distintas formas de barajar 
algunas que sean mejores que otras. 
Hay algunas más vistosas, ya que 
precisan de más habilidad manual por 
parte del ejecutor. Debe usarse la que 
resulte más natural y cómoda. 

Otra de las consideraciones que debe 
tenerse en cuenta para escoger un 
método u otro es la calidad de la baraja 
y su grado de uso. Una baraja nueva 
suele ser muy resbaladiza, por lo que 
debemos barajar de un modo que 
impida en lo posible este inconveniente. 
Sea cual sea el sistema elegido para 
barajar, es necesario tener en 


consideración algunos principios 
básicos: 

— intercalar unas cartas entre otras tanto 
como sea posible; lo ideal sería una sí, 
una no (sin embargo, no conviene 
excederse, ya que en un corto número 
de pasadas «perfectas» volveríamos 

a tener la baraja en el orden inicial); 

— no maltratar las cartas ni doblarlas 
excesivamente; no hay que forzarlas 

al intercalar unas cartas entre otras 
(pueden despegarse las capas que las 
forman, doblarse 

las esquinas o romperse) 

— no hay que ser excesivo; con repetir 
de tres a seis veces el método elegido 
es suficiente. 


FORMAS MÁS COMUNES DE BARAJAR 


1 Se sostiene la baraja con una mano. 
Con la mano libre se toma una parte 
de la baraja (la mitad más o menos). 
Sin apretar ninguno de los dos grupos 
de cartas se intercalan las cartas 

de un grupo en las del otro. Se repite 
este proceso de tres a seis veces 
procurando que los jugadores no vean 
las cartas (colocarlas inclinadas y con 
el dorso hacia arriba). Este es el modo 
de barajar menos agresivo para las 
cartas y el más cómodo y discreto. 
Puede utilizarse la variante de este 
método que se prefiera, si con ello 

se consigue mayor comodidad 


y eficacia en la mezcla de 

los naipes. 

2 Se divide la baraja en dos mitades. 
Cada una de ella se sostiene 
longitudinalmente en una mano con 
el pulgar en un extremo, el índice 
presionando el centro de las cartas 

y los tres dedos restantes en el otro 
extremo del bloque de cartas. 

Así sujetos, se aproximan los dos 
bloques arqueándolos ligeramente. 
Entonces se sueltan las cartas de una 
en una (aproximadamente), 
alternando las de un bloque con 

las del otro. Cuando están mezcladas 
se procede a formar un montón. 

Esto puede hacerse simplemente 
empujando los extremos libres de los 
bloques, pero hay un modo más 
vistoso y espectacular, que consiste 
en apoyar estos extremos libres 

en la parte de la mano donde los dedos 
se juntan con las palmas y hacer 
presión para que se junten. 

Esto se facilitará si se arquean 

los naipes (en sentido inverso al 
anteriormente efectuado). 

3 Una variante del modo anterior 
consiste en colocar los dos bloques 
enfrentados oblicuamente de modo 
que las cartas se intercalen únicamente 
por una esquina. Luego se termina 
como en el modo explicado 
anteriormente (empujándolas 

o flexionándolas). 
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As y sota de bastos de la baraja 
española. 


BARBÚ Juego de naipes de los llama- 
dos de casino. 


barrage (voz francesa) Salto que se 
hace en la subasta del bridge para 
impedir —generalmente con manos 
débiles— su normal desarrollo entre los 
jugadores que sí tienen buenas manos, 
con objeto de dificultarles el alcanzar el 
contrato correcto. 


basto (sustantivo masculino) As de 
bastos. Úsase más con artículo. // 
Cualquiera de los naipes del palo de 
bastos. // bastos (plural) Uno de los cua- 
tro palos de la baraja española, en cuyos 
naipes están representadas una o varias 
figuras de leños a modo de clavas. 


batalla (sustantivo femenino) Cierto 
juego de cartas, de los llamados de ba- 
zas, que sejuega generalmente entre dos 
jugadores (> recuadro).// Lance de este 
juego que se produce cuando las cartas 
descubiertas simultáneamente por los 
dos jugadores son del mismo valor. //¡ba- 
talla! (interjección) Exclamación de los 
jugadores del juego de la batalla cuando 
se produce el lance anterior. 
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El juego de la batalla se practica 
entre dos jugadores y con cualquier 
baraja. Los palos no tienen 
importancia, sólo se considera 

el valor relativo de las cartas, 

que es el siguiente de mayor a menor 
si se utiliza la baraja española: 

rey (12), caballo (11), sota (10), 
nueve, ocho [si se utiliza la baraja 
de 48 cartas], siete, seis, cinco, 
cuatro, tres, dos y as (1). Si se juega 
con baraja inglesa, francesa o de 
poker español, el valor relativo 

de las cartas, de mayor a menor, 
es el siguiente: as (A), rey (K o R), 
reina o dama (Q o D), jota (jack) 

o valet (J o V), diez, nueve, ocho, 
siete, seis, cinco, cuatro, 

tres y dos. En caso de utilizar 
también comodines (jokers), 

estas cartas son las de mayor valor 
de la baraja. 

Para empezar a jugar, cada jugador 
recibe la mitad de las cartas, que 
deberá mantener en sus manos 
boca abajo y sin mirar sus caras. 
Sólo las descubrirá en el momento de 
jugarlas en cada baza. 

No es necesario que el reparto 
inicial sea muy preciso. Hay varios 
modos de igualar la cantidad de 
cartas que recibe cada jugador al 
comienzo del juego. El primero de 
ellos es dividir la baraja en dos 
montones aproximadamente iguales 
y dar a cada jugador uno 

de ellos. Cada uno de ellos procederá 
a contar la cantidad de cartas 
recibidas, sin mirar las caras; si los 
dos tienen la misma cantidad ya 
pueden empezar a jugar, en caso 
contrario el que tiene más dará la 
mitad de las que tiene en exceso al 
otro jugador para igualar sus 
montones; por ejemplo, si uno 
tiene 27 cartas y el otro 23 —baraja 
de 48 cartas más 2 comodines-—, 

el que tiene 27 dará dos cartas 

al que tiene 23 para de esta forma 
quedarse los dos con 25. Puede 
observarse que este exceso es 
siempre un número par, y por tanto 
perfectamente divisible entre los - 
dos jugadores. El segundo método 
para igualar los dos montones 
aproximados es empezar a jugar 
hasta que a uno de los jugadores 
se le agotan las cartas. Entonces, 


el que aún tiene cartas da la mitad 
de las que le quedan al que no tiene. 
En el ejemplo anterior -27 y 23 
cartas—, ambos jugadores habrían 
jugado hasta que el que tenía 23 
agotase sus cartas; al otro le 
quedarían 4 en ese momento, 

por lo que dando 2 al que no tiene, 
igualarían el número de cartas 

de la primera vuelta. 

Una vez disponen de sus respectivos 
montones de cartas, los jugadores 
han de descubrir simultáneamente la 
carta superior del montón, que deben . 
poner frente a ellos. El que ha 
echado una carta de orden superior 
gana la baza, recoge las dos cartas 
y las coloca —boca abajo— 

en un montón junto a él. En el caso 
de que las dos cartas fueran iguales 
se produciría una batalla. En este 
lance los dos jugadores colocan 

la carta superior de cada uno 

de sus montones boca abajo 

y cruzada sobre la de la mesa, 

y destapan la nueva carta superior 
del mazo. Gana las seis cartas el 
jugador que haya sacado una carta 
superior, independientemente de 
cuáles fueran las cartas tapadas 
(de este modo el que tiene 

cartas bajas puede ganar otras 

más altas). Si las dos cartas 

fueran nuevamente iguales se 
produciría una nueva batalla, 

que se resolvería del mismo 

modo (primero carta tapada, luego 
carta destapada), llevándose el 
ganador todas las cartas jugadas 
sobre la mesa en las sucesivas 
batallas. 

Los dos jugadores deben terminar 
sus montones en la misma jugada, 
ya que lo dos deben tener las 
mismas cartas. Si uno de los 
jugadores tuviera aún un número 
par de cartas (2, 4, 6) cuando al 
otro se le hubieran terminado, 
debería dar la mitad de sus cartas 
al que no tiene. Si le quedara 

un número impar (1, 3, 5) de cartas, 
lo que puede suceder si la 

baraja es defectuosa o si se ha 
añadido un número impar de 
comodines, se retiraría una 

de esas cartas y se repartiría el 
número par restante entre los 

dos jugadores. 


ENCICLOPEDIA DE LOS NAIPES 


Terminada la primera vuelta, cada 
jugador recoge el montón de cartas 
ganadas y continúa el juego con estas 
cartas del modo indicado 
anteriormente. Cuando a un jugador 
se le terminan las cartas de la mano 
recoge las ganadas y sigue jugando 
con ellas. El juego continúa hasta que 
uno de los jugadores gana todas las 
cartas (y al otro no le queda ninguna), 
con lo que se proclama vencedor. 
También puede jugarse a que gana el 


que se queda sin cartas (gana-pierde). 


En este caso, después de jugadas las 
cartas del primer reparto, los 
jugadores suelen tener un número 
distinto de cartas y ya no es 
necesario que terminen sus montones 
al mismo tiempo. 


El juego de la batalla también puede 
jugarse entre un número mayor de 
jugadores (3, 4, 5, etc). Para empezar 
a jugar deberán suprimirse de la baraja 
las cartas necesarias para que a cada 
jugador le corresponda el mismo 
número de cartas. Sólo se producirán 
batallas cuando las cartas de igual 
valor sean las superiores de la baza, 
y sólo se resolverán las batallas entre 
los que hayan jugado las cartas 
empatadas (por lo que puede ser que 
la primera vuelta no la terminen todos 
los jugadores al mismo tiempo). 
Cuando un jugador se queda sin 
cartas -a menos que se haya 
establecido que se juega al gana- 
pierde, con lo que éste sería el 
ganador-, queda eliminado y el juego 


prosigue hasta que sólo queda un 
jugador, que será proclamado ganador. 
Este juego, que ya aparece explicado 
en su forma actual en el Manuel des 
jeux de calcul et de hasard de Lebrun 
(París, 1827), surgió a caballo de los 
siglos Xvill y XIX, como Una 
simplificación de los juegos de bazas 
(eliminación del triunfo, de la estrategia 
y reducción a dos del número de 
jugadores). La batalla permite a los 
niños el aprendizaje de los juegos 

de cartas, ya que les enseña el orden 
de las cartas. También puede jugarse 
como solitario, dividiendo la baraja 

en dos montones y jugando uno con la 
mano derecha y otro con la izquierda; . 
el objetivo del solitario es reunir toda 

la baraja en un solo montón. 


batir los triunfos En los juegos de ba- 
zas con triunfo, jugar las cartas altas 
del palo de triunfo a fin de eliminar de 
las manos de los adversarios los triun- 
fos pequeños, impidiéndoles fallar y 
aprovecharlos. 


bautizar (verbo transitivo) En ciertos 
juegos de naipes, atribuir el valor de 
triunfos a uno de los palos. También, dar 
a un comodín un valor determinado. 


baza (sustantivo femenino) Grupo de 
cartas que se juegan en el mismo turno 
de juego. En la mayoría de juegos de 
cartas, una baza es el grupo de naipes 
que se juega en cada mano. Por tanto, 


una baza está formada por una carta de 


cada uno de los jugadores. Si hay dos 
jugadores, la baza se compone de dos 
cartas; si son tres los jugadores, habrá 
tres cartas en la baza, y éstas serán 
cuatro, si los jugadores son cuatro, et- 
cétera. En cada baza hay un palo que 
domina, el de la carta jugada por el ma- 
no. Si en la baza no se juega triunfo, ga- 
na la carta más alta de las del palo ju- 
gado por el mano, aunque las jugadas 
por el resto de jugadores sean de más 
valor. Si algún jugador tira una carta 
del palo de triunfo, la carta más alta de 
este palo gana la baza, aunque sea de 
menor valor que las otras cartas juga- 
das, Para ganar una baza, debe tirarse 
carta del mismo palo que el mano, su- 
perando las que hay sobre la mesa (hay 
que montar) o bien jugar carta de triun- 
fo (fallar). El jugador que ha tirado la 
carta que gana la baza recoge los nai- 
pes y se convierte en el mano para la 


baza siguiente, pudiendo escoger de es- 
te modo la carta inicial de esa tirada. // 
asentar alguien la baza, o su baza 
Levantar, el que gana, las cartas de ca- 
da jugada y ponerlas a su lado. // do- 
blar la baza En el tresillo y otros jue- 
gos, recogerla su dueño. // entrar a 
alguien en baza En el juego del reve- 
sino, obligar a hacer baza al que tiene 
cuatro ases. // meterse en bazas (figu- 
radamente) En el tresillo, procurar ha- 
cer bazas el jugador que no robó prime- 
ro. // soltar la baza En los juegos de 
naipes, dejarla pudiéndola ganar. 


BELOTE Cierto juego de naipes. 


bergantín (sustantivo masculino) En 
el tresillo, se dice figuradamente estar 
o ser bergantín para indicar que sólo 


se tienen cartas de dos palos, en alusión 
a los dos palos de ese buque. 


BERLANGA (sustantivo , femenino) 
Juego de naipes en el cual se gana reu- 
niendo tres cartas iguales, como tres re- 
yes, tres ases, etc. // Combinación de 
tres cartas del mismo índice. 


besi o bezi (voces francesas, apócopes 
de bésigue) Nombre con el que se cono- 
ce el juego de la bésigue o báciga. 


bésigue (voz francesa) Juego de cartas 
francés, similar al tute y la brisca. 
Véase báciga. 


Para jugar a la berlanga es necesario 
reunir tríos. 
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ess 
GIGANTE 


BESTIA Cierto juego de los llamados 
de casino. 


bicicleta (sustantivo femenino, figura- 
damente) En el mus, dos amarracos. 


birlonga (sustantivo femenino) Voz de- 
rivada del alemán bretling = tabla, a 
través del francés antiguo berlenc). 
Variedad del antiguo juego de El 
Hombre en la que quien tiene la espada 
está obligado a entrar, y cuando carece 
de juego, arrima este naipe al basto o a 
un rey, y toma las restantes cartas, des- 
cubriendo la última, que es el triunfo. 


BLACK JACK (expresión inglesa que 
significa jota, o valet o sota, negra) 
Cierto juego de casino. // Jugada de es- 
te juego en el que se obtiene un tanteo 
global de 21 puntos (un as y un diez) 
con las dos primeras cartas que recibe 
el jugador. // Black Jack familiar Vé- 
ase pontoon. 


blanco, ca (adjetivo) En muchos jue- 
gos, naipe o carta que no es figura o no 
tiene valor especial. 


blanquillo (sustantivo masculino) En 
el juego del tresillo, el triunfo que no es 
estuche ni figura. 


blind (voz inglesa, que significa «ciego») 
En el juego del póquer, apostar blind es 
apostar a ciegas, sin mirar las cinco pri- 
meras cartas que se han recibido, o an- 
tes de recibirlas. 


bluff (voz inglesa) Farol, apuesta ele- 
vada destinada a hacer creer a los otros 
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Un as y un diez en el reparto 
inicial constituye la jugada 
conocida como Black Jack. 


jugadores que se tiene una jugada fuer- 
te, cuando en realidad no se tiene (pero 
podría tenerse). Se trata de una táctica 
que se utiliza para hacer salir del juego 
a los apostantes, atemorizados ante lo 
elevado de la apuesta a pesar de la ca- 
lidad de sus cartas. 


bobo (sustantivo masculino) En Cuba, 
mona, juego de naipes. 


El juego del Boston, que gozó de 
una gran popularidad en todo el 
mundo occidental en el siglo xIx 
(con la excepción de Gran Bretaña), 
es uno de los eslabones evolutivos 
entre el juego de El Hombre 

y los juegos de bazas modernos, 
especialmente los derivados del 


bocarrana (sustantivo femenino) En 
el juego del mus, el cinco de bastos. 


BOG Cierto juego de naipes. 


bola (sustantivo femenino) En algunos 
juegos de naipes, como el tresillo, lance 
que consiste en hacer uno de los juga- 
dores todas las bazas. 


boliche (sustantivo masculino) En el 
lenguaje de germanía, casa de juego. 


bolo (sustantivo masculino) En los jue- 
gos de naipes, bola. 


bolla (sustantivo femenino) Derecho 
que se pagaba por fabricar naipes. 


bonicas (sustantivo femenino plural) 
Jugar a las bonicas se usa cuando dos 
personas echan la pelota de una mano a 
otra, sin dejarla caer. Aplícase también a 
otros juegos cuando no media interés. 


boquilla, de (locución adverbial) Con 
esta locución se denota que el jugador 
hace la postura sin aprontar el dinero. 


Boston Cierto juego de bazas muy po- 
pular en el siglo XIX (> recuadro). 


whist, de los que es un antecesor 
directo. 

Se supone que el juego se generó 
en Francia en el decenio de 1770, 
combinando la baraja de 52 cartas 

y su ordenación normal con las 
subastas del juego de la cuadrilla 
(derivado de El Hombre), y tomó 

su nombre de la ciudad americana 
del estado de Massachusetts, que 
tuvo una gran importancia durante 

la guerra de la independencia 

de Estados Unidos. Algunos sitúan 
su nacimiento en la ciudad 
estadounidense que le da nombre, 
de donde pasaría a Europa, pero fuera 
donde fuera el lugar en el que se 
originó, lo cierto es que su expansión 
por Europa y su área de influencia 
partió de Francia. Pronto surgieron 
muchas variantes (Maryland, Boston 
de Nantes, Boston de Lorient, Boston 
ruso, etc.) e inventivas subastas con - 
títulos como independencia, soberano, 
concordia, y otras variaciones sobre 

el mismo tema. 
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De las muchas variantes existentes, 
las reglas que se dan a continuación 


son las del Boston francés, que es uno 


de los más extendidos. 
El Boston se juega en sentido horario 
entre cuatro jugadores que utilizan 


una baraja de 52 cartas, de las cuales 


reciben 13 cada uno. Se juega por 
equipos de dos jugadores; uno de los 
equipos está formado por el 
declarante y otro jugador, que recibe 
el nombre de apoyo. Los otros dos 
jugadores forman la pareja contraria, 
y no reciben ningún calificativo 
especial. La contabilidad, en cualquier 
caso, es individual. 

También se necesitan cinco depósitos 
de fichas, uno que se coloca en el 
centro de la mesa y uno para cada 
jugador. Cada uno de estos depósitos 
debe contener 120 fichas. Al principio 


de la partida se pacta el valor de cada 


una de las fichas. 

El valor de las cartas es el usual 

de la baraja de 52 cartas, de mayor 
a menor: as, rey, dama, jota (estas 
cuatro cartas son las figuras), diez, 
nueve, ocho, siete, seis, cinco, cuatro, 
tres y dos. El as de diamantes se 
llama Boston, y es la carta de mayor 
valor, superior al as de triunfo. 

Se llaman honores a las figuras 

del palo de triunfo, que es escogido 
por el dador. 

El jugador que tiene tres honores 
recibe 2 fichas de cada jugador; 

el que tiene cuatro, recibe 4 fichas 
de cada uno de los jugadores. 


Para escoger al dador se van tomando 


cartas por turno. El primero que saca 
un rey es el dador. El segundo se 
convierte en el vigilante, cuya misión 
es comprobar que siempre haya 

20 fichas en el depósito central (la 
bestia). Si en algún momento se 
comprueba que hay menos de 

20, deberá reponer las faltantes 


con las suyas. Al principio de la 
partida, el dador coloca 8 fichas 
en el centro de la mesa, y 4 cada 
uno de los otros jugadores. 

El ganador o la pareja ganadora 
recoge las fichas del depósito 
central o bestia. 

Para ganar, hay que hacer 
ocho bazas: cinco pedidas 
por parte del declarante, 
y tres del apoyo o 
jugador asociado al 
primero (que ha de 
declarar: 

¡Te apoyo!) 

Sin embargo, no es 
necesario que cada uno de 
ellos haga las bazas que ha 
solicitado; entre los dos deben hacer 
ocho bazas, que pueden ser cinco y 
tres, pero también seis y dos, o cuatro 
y cuatro. 

El declarante es el jugador que cree 
poder hacer cinco bazas; el apoyo es 
el que cree poder hacer tres. Cuando 
entre los dos hacen más de ocho 
bazas, reciben 1 ficha por cada baza 
suplementaria. 

El jugador que anuncia poseer sólo 
cartas blancas (cartas sin valor), 
recibe 10 fichas por parte de cada 

uno de los otros jugadores. Se trata en 
cierta forma de un pago por la 
información que ofrece a los otros 
jugadores, ya que así éstos pueden 
valorar mejor sus posibilidades 

de hacer bazas. 

Es posible no aceptar el triunfo 
escogido por el dador. Entonces se 
juega sin triunfo, y los cuatro ases 
pasan a ser los honores. 

El dador es el primero en hablar. 
Puede pasar, declararse 
independiente (comprometerse a 
hacer ocho bazas él solo) o declararse 
capaz de ganar cinco bazas. Si pasa, 
puede hablar el siguiente jugador, 


diamantes es 

la carta de 
mayor valor, y se 
denomina Boston. 


que tiene las mismas posibilidades. 
Si todos pasan, corre el turno y los 
jugadores añaden veinte fichas más 
al depósito central. El turno del 
vigilante también corre en el mismo 
sentido horario. 

Si un jugador se ha comprometido 

a hacer cinco bazas y ninguno de los 
otros tres le apoya, juega en solitario 
contra los otros tres. Recibirá un 
premio suplementario por cada una 
de las bazas extras que haga. 

Es obligatorio asistir si se tiene carta 
del palo de salida, pero no es 
obligatorio matar ni fallar, pudiéndose 
descartar el jugador que no pueda 
asistir. 

La pareja que no logra hacer las 
bazas a las que se ha comprometido 
debe pagar a los otros jugadores 

—a partes ¡guales— 20 fichas, que 
éstos cobrarán además de las 20 
del depósito central. 

La duración de la partida es la que 
convengan los jugadores. 


Elas de + 


BRIDGE (voz inglesa que significa 
«puente») Juego de cartas de los consi- 
derados como clásicos de baraja ingle- 
sa, muy practicado en todo el mundo. // 
bridge invertido Variante del bridge 
en la que cada declaración puede ser 
superada por la misma declaración 
«invertida». Si una de estas declaracio- 
nes «invertidas» es la que gana el con- 
trato, el valor de las cartas del palo se 
invierte. Los ases se convierten en las 
cartas inferiores del palo y los doses en 


las superiores, de modo que de mayor 
a menor el orden de las cartas es: dos, 
tres, cuatro, cinco, seis, siete, ocho, 
nueve, diez, jota, dama, rey y as. 
Aparte de esta inversión de valores de 
las cartas, el resto del juego es el habi- 
tual. Puede observarse que, con esta 
inversión, manos de valor ínfimo en el 
bridge normal se convierten aquí en 
manos muy fuertes. // bridge refleja- 
do Se juega como una partida de brid- 
ge corriente, pero en este caso se desa- 


rrolla al revés, como si estuviese refle- 
jada en un espejo: el sentido del juego 
—reparto, orden de las declaraciones, 
orden de los jugadores- es el contrario 
al de las agujas del reloj. También se 
invierte el orden de los palos (de 
mayor a menor: trébol, diamante, 
corazón y pic), así como el valor de las 
cartas. Es muy parecido en lo referen- 
te a las normas de juego al bridge nor- 
mal, pero necesita mayor concentra- 


ción por parte de los jugadores. 
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brincho (sustantivo masculino) En el 
juego de las quínolas, flux mayor. 


BRISCA (del francés brisque; sustanti- 
vo femenino) Juego de naipes de baraja 
española. // En el juego de la báciga, as 
o diez de cualquier palo, que son las 
únicas cartas de valor en ese juego (10 
puntos). // En otros juegos de cartas, as 
o rey de cualquier palo que no sea el de 
triunfo. 


briscola (voz italiana) Nombre con el 
que se conoce en Italia el juego de la 
brisca. 


Una partida de buraco se juega 

a 2.000 puntos. Se trata de un juego 
para dos o cuatro jugadores. 

El valor de las cartas es el siguiente: 
comodín-joker, 25 puntos; comodín- 
dos, 20 puntos; as, 15 puntos; del rey 
al ocho, 10 puntos; del siete al tres, 

5 puntos. 

Los treses no son cartas especiales. 
Para bajar cartas sobre la mesa y 
abrirse, si no se han alcanzado los 
1.000 puntos, basta una combinación 
cualquiera de tres cartas; si se han 
superado los 1.000 puntos, el valar 
de las cartas de las combinaciones 
expuestas la primera vez debe 
alcanzar los 75 puntos o ser un buraco 
(siete cartas del mismo valor, o siete 
cartas en secuencia). 

Antes de abrirse (bajar una primera 
combinación), el jugador sólo puede 
tomar la carta superior de la baceta; 
después de abrirse, también puede 


NAIPES 


brújula (sustantivo femenino) Se 
emplea en la expresión figurada mirar 
por brújula, que significa brujulear en 
el juego de naipes. 


brujulear (verbo transitivo) En los 
juegos de naipes de baraja española, 
descubrir poco a poco las cartas para 
conocer por las rayas o pintas a qué 
palo pertenecen. 


buen juego Expresión empleada al 
inicio del juego del tresillo, cuando el 
declarante tiene la napolitana (as, dos y 
tres de un palo) u honores. El declaran- 


tomar la carta descartada por el 
jugador anterior e, incluso, todos 

los descartes anteriores (pozo); 

a continuación se descarta de un solo 
naipe. La carta superior del pozo 
puede utilizarse para abrirse. 

En el juego de parejas, basta que 

se abra uno solo de los dos jugadores 
para que los dos tengan las mismas 
ventajas. 

Los comodines no pueden retirarse 
de las combinaciones en las que se 
han colocado. Sólo en el caso de 
usarse en una secuencia puede 
moverse a otro lugar de la secuencia, 
si se coloca la carta natural que el 
comodín sustituía. 

Para comenzar el juego, se reparten 
11 cartas a cada jugador, y se dejan 
dos montones de 11 cartas boca abajo 
cada uno sobre la mesa. 

Cuando un jugador consigue colocar 
cartas en una o varias combinaciones, 


te no especificará la composición exac- 
ta de esas combinaciones hasta el 
momento adecuado. 


bueyes (sustantivo masculino plural) 
En el lenguaje de germanía, naipes. 


BURACO (sustantivo masculino) 
Cierto juego de naipes cuyas reglas son 
una combinación de las del remigio y la 
canasta (> recuadro). // Combinación 
formada por siete cartas del mismo 
valor o siete cartas en secuencia en el 
juego del buraco. Puede ser limpio (sin 
comodines) o sucio (con algún comodín). 


toma uno de los montones de 

11 cartas que hay sobre la mesa. 

A partir de este momento ya puede 
cerrar. Para ello, necesita combinar 
nuevamente todas sus cartas, y que 
entre las combinaciones haya por 

lo menos un buraco. 

Al cerrar, cada jugador (si el juego 
es entre dos) o cada pareja (si juegan 
cuatro) recibe: 

— el valor de las cartas expuestas 

en las combinaciones que ha colocado 
sobre la mesa, menos el valor de las 
cartas de la mano (cartas no 
expuestas); 

— 200 puntos por cada buraco limpio, 
y 100 por cada buraco sucio. 
Además, el jugador o la pareja que 
cierra recibe 1.000 puntos por cerrar. 
El jugador o pareja que no haya 
empezado a jugar el paquete 
suplementario de 11 cartas, resta 
100 puntos de su total. 
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BURRO (sustantivo masculino) Nom- 
bre que se da a distintos juegos de naipes 
(> recuadro). 


butifarra (voz catalana; sustantivo fe- 
menino) Juego perteneciente a la familia 


burrada (sustantivo femenino) Figura- 
damente, en el juego del burro, jugada 


hecha contra las reglas. 


de la manilla muy popular en Cataluña. 


La principal característica de los 
diversos juegos conocidos con este 
nombre es la de ser juegos en los 

que no importa el ganador, sino el 
perdedor, que recibe el apelativo de 
«burro» (figuradamente, según el 
DRAE, y siempre en sentido cariñoso). 
También son juegos en los que se 
admite una amplia participación, y que 
se rigen por unas reglas muy sencillas, 
lo que permite que sean adecuados 
para grupos de jugadores de todas 

las edades. 

A continuación se ofrece una breve 
explicación de las variantes más 
conocidas del juego del burro. 


Burro (1) Es una variante del julepe. 
Juegan hasta un máximo de diez 
jugadores, con baraja española de 

48 cartas. El valor de las cartas es, de 
mayor a menor: as de triunfo, nueve 
de oros, rey, caballo, sota, nueve, ocho, 
siete, seis, cinco, cuatro, tres 


y dos. Antes del reparto, cada jugador 
ha de poner en el plato su postura, 
según se ha acordado previamente. 
Para empezar el juego, el que reparte 
da 3 cartas a cada jugador, de una 

en una, y descubre la siguiente, que 
marca el triunfo. Por turno, cada uno de 
los jugadores ha de decir juego o paso, 
de acuerdo con el juego que tienen. Los 
que pasan dejan sus cartas sobre la 
mesa sin descubrir, Seguidamente el 
juego se desarrolla como el julepe. Por 
cada baza ganada se cobra la tercera 
parte del plato. El jugador que gana 
todas las bazas se lleva el plato entero. 
El jugador que habiendo dicho juego no 
gana ni una baza, es declarado «burro» 
y debe dejar en el plato la misma 
cantidad que la que éste contiene. 


Burro (2) Este juego del burro es una 

variante del anterior. Pueden participar 
hasta doce jugadores, siempre que se 
use la baraja española de 48 cartas. 


El valor de las cartas es el de su 
índice, de modo que el rey (12) es la 
mayor, y el as (1) la menor. Se dan 4 
cartas a cada jugador, siendo indistinto 
repartirlas de una en una, las cuatro 
de golpe, por pares, o de otro modo 
cualquiera. Se juega sin palo de 
triunfo. El jugador de la derecha del 
repartidor es el primero en tirar una de 
sus cartas, descubierta, sobre la mesa. * 
Los otros jugadores, por turno, deben 
asistir y matar, es decir, jugar una carta 
más alta del mismo palo, El jugador 
que no dispone de carta para hacerlo, 
debe robar del mazo hasta que pueda 
matar. Cuando no quedan cartas en el 
mazo, el jugador que no puede jugar 
carta superior del mismo palo debe 
tomar la inferior de las que se 
encuentran sobre la mesa y ponerla 
con las que tiene en la mano. Cuando 
sobre la mesa hay tantas cartas de un 
palo como jugadores, y cada una de 
ellas de valor superior a la anterior 
-aunque no es necesario que sean 
consecutivas—, se forma una baza que 
es ganada por el último jugador que 
tiró carta. Éste recoge la baza y se la 
queda (o la pone en un montón, puesto 
que no tienen importancia las bazas 
ganadas), desapareciendo del juego 
las cartas de esa baza. A continuación 
deja sobre la mesa una de sus cartas 
de la mano y prosigue el juego del 
modo explicado, hasta que sólo queda 
un jugador con cartas. Este jugador 
será el. «burro», ya que los jugadores 
que se van quedando sin cartas en la 
mano van retirándose del juego. 

Esta modalidad del juego del burro, 
que también se conoce como el «otro 
burro», es muy parecida al mós sueco, 
aunque éste se juega con triunfo. 


Burro al revés El juego anteriormente 
explicado puede jugarse al revés, 

es decir, en lugar de tratar de 
desprenderse de las cartas para no 
ser «burro», lo que debe hacer cada 
jugador es intentar quedarse con el 
mayor número de cartas posibles 

y ser el «más burro de todos», 
convirtiéndose entonces en el 
vencedor de la partida. 
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Burro parado En esta modalidad del sucesivamente. Cada uno de los o inglesa de 52 cartas. Pueden jugar 
burro, el mazo se divide en dos partes, jugadores echará una carta descubierta hasta un máximo de diez jugadores con 
que se colocan enfrentadas y apoyada en el centro de la mesa, siguiendo la baraja de 40 cartas, doce con la de 48, 
una sobre otra en una posición lo más cuenta cuatro, cínco, seis... hasta doce. y trece con la de 52. 
vertical posible. Se juega con las A partir de aquí se recomienza la Para empezar se toman tantos grupos 
mismas reglas, procurando no derribar cuenta desde uno. Si el número de la de cuatro cartas del mismo índice 
las cartas del mazo al robar, ya que si carta echada por un jugador coincide como jugadores haya. Uno de los 
éste se cayera el responsable sería con el número cantado por él, este jugadores hará de director, y dará 
declarado automáticamente «burro», jugador pierde y debe tomar todo el cuatro cartas a cada jugador. U 
sin que hiciera falta jugar el resto de montón de cartas jugadas, al que dará na vez repartidas, contará, uno, dos, 
las cartas. la vuelta y colocará bajo las cartas que tres. A la voz de tres, cada uno de los 
tenga todavía para jugar. Sin embargo, jugadores pasará una de sus cartas 
Burro empinado Esta es una variante esto debe ser advertido por el siguiente al jugador situado a su derecha 
del anterior. El que derriba el mazo se jugador, que es el único que le puede (por lo que, simultáneamente, recibe 
queda con todas las cartas que señalar esta circunstancia (sólo puede una del jugador situado a su 
quedan en él. Se juega hasta que sólo hablar el jugador que tiene el turno); si izquierda). Se sigue este proceso 
queda un jugador («burro») con cartas. no lo advirtiera y jugara su carta, sería hasta que uno de los jugadores A 
él el perdedor, lo cual debería serle consigue reunir cuatro cartas del e, 
Burro (3) Como mejor se juega a este manifestado por el jugador que le sigue, mismo valor, momento en el que 
burro es con una baraja de 48 cartas. y así sucesivamente. Los jugadores se exclama, ¡burro!, y extiende su mano 
El número de jugadores es indistinto, retiran del juego según van quedándose libre hacia el centro de la mesa. 
pudiendo jugar hasta 48. Se reparten sin cartas, hasta que sólo queda uno, Los demás jugadores han de colocar 
todas las cartas entre todos los que se convierte en el «burro». sus manos encima de la del primero. 
jugadores, de modo que todos tengan Es conveniente jugar con la mayor Perderá aquél jugador que extienda 
el mismo número. Si quedara un resto, rapidez posible, pues de lo contrario su mano en último lugar, es decir, el 
por no poderse dividir exactamente este juego, cuya técnica es muy simple, jugador cuya mano se encuentre 
entre los jugadores, se colocaría en el pierde toda la emoción. encima de las de los demás. El jugador 
centro de la mesa, para ser tomado Este juego también se conoce como el que pierde recibe la «b», primera letra 
por el primer perdedor. Los jugadores «burro cantado» o el «perro», ya que, de la palabra «burro», que suele 
deberán tener durante la partida sus según algunos autores, los gritos de anotarse para llevar la cuenta, 
cartas boca abajo, y deberán jugar la los jugadores al efectuar la cuenta Las jugadas continúan hasta que uno 
superior de su montón sin mirarla. El recuerdan a los ladridos de los perros. de los jugadores completa la palabra, 
primer jugador destapará una carta y También puede jugarse como solitario, y queda eliminado. Sucesivamente se 
la colocará en el centro de la mesa, con el nombre de «Solitario del cuento». van eliminando los «burros», hasta que 
exclamando, uno; el siguiente hará lo sólo quedan dos jugadores. 
mismo, pero dirá, dos; el siguiente dirá Burro (4) Se juega con baraja española También puede jugarse como juego 
tres al echar su carta, y así de 40 o 48 cartas, o con baraja francesa de prendas, 
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Los cuatro caballos de la baraja española. 


caballo (sustantivo masculino) Naipe 
de la baraja española que representa un 
caballo con su jinete. Lleva el número 
11. // caballo de bastos El caballo de 
bastos suele mirar hacia la derecha. En 
cartomancia, significa una persona 
amistosa y también un intermediario 
escrupuloso. Si aparece solo anuncia un 
acontecimiento satisfactorio; si aparece 
con el papa (V), indica un desplazamien- 
to que proporcionará el éxito material; si 
aparece con el juicio (XXI), significa que 
el trabajo, las empresas o los amores 
serán favorecidos. // caballo de copas 
El caballo de copas suele mirar hacia la 
izquierda. Durante los siglos XVII y XIX 
se incluyó la expresión «AHI VA» (tam- 
bién escrita «AIVA») a los pies del caba- 
llo de copas, sin que se sepa con certeza 
la razón. En cartomancia, significa un 
hombre atractivo y sentimental. Si apa- 
rece solo, transforma el amor, lo protege, 
lo vivifica; si aparece con el papa (V), 
anuncia un cambio feliz en los senti- 
mientos, los deseos, las aspiraciones; si 
aparece con el juicio (XXI), es expresión 
de felicidad perfecta, alegría de vivir. // 
caballo de espadas El caballo de espa- 
das suele mirar hacia la derecha. En 
cartomancia, representa un personaje 
que puede socorrer y es emprendedor. Si 
aparece solo, indica un apoyo, una 
ganancia o un consuelo inesperado; si 
aparece con el papa (V), expresa una 
decepción con respecto a las esperanzas. 
// caballo de oros El caballo de oros 
suele mirar hacia la izquierda. En carto- 
mancia, significa una persona realista, 
pero intrigante. Si aparece, aumentan 
las posibilidades de ganar en el juego, en 
la bolsa o en la lotería; si aparece con el 
sol (XX), significa que el éxito depende 
del consultante. // sota, caballo y rey 
Figurada y familiarmente, frase con la 
que se designan los tres platos que com- 
ponen el cocido o la olla, y también la 


comida ordinaria compuesta de sopa, 
cocido y principio. 


cabezotas (sustantivo masculino plu- 
ral) Figuradamente, en algunos juegos 
de naipes, como el mus, los reyes. 


cabo (sustantivo masculino) En el 
juego del revesino, carta inferior de 
cualquiera de los cuatro palos, como el 
dos. // En el mismo juego, cualquier otra 
carta cuando han salido todas las supe- 
riores a ella, 


cacho (sustantivo masculino) Juego de 
naipes que se juega con media baraja, 
repartiendo a cada jugador tres cartas.. 
Cuando llegan a ligarse tres cartas de un 
mismo palo se forma el cacho, y se llama 
cacho mayor el conjunto de tres reyes. 


caer (verbo intransitivo) En algunos 
juegos, como el bridge, en los que un 
jugador se compromete a hacer un cier- 
to número de bazas o a lograr un cierto 
número de puntos, no conseguir cum- 
plir el objetivo propuesto. 


cagnotte (sustantivo femenino; voz 
francesa) En el poker y otros juegos 
similares, fondo de reserva que se cons- 
tituye tomando fichas de las apuestas 
que superan una determinada cifra, y 
que se utiliza para pagar los gastos de 
la mesa o se distribuye a partes iguales 
entre todos los jugadores al final de la 
partida. En los casinos y círculos, la 
cagnotte es un porcentaje sobre las 
ganancias, como pago por la gestión del 
juego, los naipes, el uso de la mesa y 
otros servicios. 


CALATONE Cierto juego de naipes de 
los llamados de casino. Es una variante 
italiana del poker descubierto de siete 
cartas o Stud largo. 
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calidades (sustantivo femenino plu- 
ral) Condiciones que se ponen en algu- 
nos juegos de naipes. 


calipso o calypso (sustantivo mascu- 
lino) Cierto juego de naipes inventado 
en 1953 por R. W. Willis, de Trinidad, 


como un híbrido del whist y del 
rummy. La forma definitiva del juego 
fue establecida por Kenneth Konstam, 
quien pulió el juego original (> recua- 
dro). // En este juego, combinación for- 
mada por trece cartas distintas de un 
palo. 


calzón (sustantivo masculino) Tresillo, 
juego de naipes. 


cambiar el naipe Figuradamente, 
frase que se emplea en una conversa- 
ción para pasar a otro asunto o cam- 
biar el contenido de la misma. 


El calipso es un juego para cuatro 
jugadores, que forman dos parejas 
enfrentadas entre sí. Requiere cuatro 
barajas de 52 cartas, preferiblemente 
idénticas en el diseño y color del 
dorso. El orden de las cartas, de 
mayor a menor, es el mismo que en 
el bridge y similares: as, rey, dama, 
jota, diez, nueve, ocho, siete, seis, 
cinco, cuatro, tres y dos. 

Para iniciar el juego se mezclan las 
cuatro barajas y se dan trece cartas 
a cada jugador, de una en una. 

El resto de las cartas se deja a un 
lado de la mesa, a la izquierda del 
dador, para ser utilizado en el 
siguiente reparto, ya que una mano 
completa consiste en cuatro repartos 
(uno por jugador). El turno pasa en 
sentido horario, que es el mismo 
sentido del juego. 

A la vista de las cartas cada jugador 
elige su triunfo personal, que lo será 
a lo largo de toda la partida. El triunfo 
elegido debe ser comunicado a los 
demás jugadores. El objetivo del juego 
es que el jugador consiga reunir tantos 
grupos de trece cartas distintas del 
palo de su triunfo personal (calipso) 


como le sea posible (cuatro es el 
máximo, aunque ya es muy inusual 
llegar a reunir tres). Los calipsos se 
forman con las cartas ganadas en las 
bazas, no con las cartas de la mano 
que se utilizan para jugar las bazas. 
Cuando un jugador gana una baza, 
retira de ella las cartas de su triunto 
personal y las pone en su calipso 
«en construcción». También toma las 
del triunfo personal de su pareja, que 
coloca en el calipso de ésta, mientras 
que el resto lo pone en una pila de 
cartas ganadas por la pareja, que 
tiene su puntación en común. 

Sin embargo, no puede iniciarse un 
nuevo calipso hasta haber terminado 
el que se está formando. Por ello, las 
cartas que están ya en el calipso no 
pueden utilizarse posteriormente. 

La mecánica del juego es similar a la 
de otros juegos de bazas. El jugador 
de la izquierda del dador es el que tira 
la primera carta de la primera baza; 
en las bazas siguientes, empieza a 
jugar el ganador de la baza anterior. 
En cada baza hay que servir, o sea, 
seguir el palo de salida, sin que sea 
obligatorio matar (es decir, superar la 


carta anterior); en caso de no poder 
servir, puede echarse cualquier carta. 
Si todos han servido -o los que no lo 
han hecho no han jugado su triunfo 
personal-, la baza es ganada por la 
carta más alta del palo de salida. 

Si uno o más jugadores han jugado 
su triunfo personal, gana la carta más 
alta de éstos. Si los triunfos 
personales jugados en una baza 
fueran del mismo rango, ganaría la 
baza el primero que lo hubiera jugado. 
Cuando se consigue un calipso, las 
trece cartas se ponen boca arriba en 
una pila junto al jugador, y éste inicia 
un nuevo calipso, para lo cual podrá 
utilizar inmediatamente las cartas 
ganadas en la baza que le ha servido 
para completar el calipso anterior. 


Puntuación: 

e por el primer calipso: 500 puntos 

e por el segundo calipso: 750 puntos 
e por él tercer o cuarto calipso: 1.000 
puntos (cada uno) 

e por cada carta de un calipso 
incompleto: 20 puntos 

+ por cada carta ganada no utilizada 
en formar calipsos: 10 puntos 
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camisa (sustantivo femenino) Antigua- 
mente, dote, número de tantos que, en 
algunos juegos de naipes, toma cada 
jugador. // jugarse hasta la camisa 
Figurada y familiarmente, frase con la 
que se manifiesta tener una exagerada 
y desordenada afición al juego. 


CANASTA (sustantivo femenino) Cierto 
juego de naipes original de Uruguay, que 
se juega con dos barajas inglesas. Es un 
juego que consiste en combinar cartas, 
en el que se logran puntos por las combi- 
naciones realizadas y por el valor de las 
cartas que intervienen en dichas combi- 
naciones. // En el juego de la canasta, 
combinación de siete naipes del mismo 
número reunidos por un jugador solo o 
en colaboración con su compañero. 
Puede estar formada sólo por cartas 
naturales (canasta limpia) o incluir 
hasta tres comodines (canasta sucia). 


cané (sustantivo masculino) Juego de 
azar similar al monte. 


Cangas y otra para Tineo, una para 
En el juego del mus, expresión que 
suele utilizarse cuando una pareja de 
jugadores cobra 6 tantos, es decir, una 
piedra y un amarraco, ya que los obje- 
tos que los representan se colocan uno 
delante de cada uno de los dos jugado- 
res que forman la pareja. 


cantar (verbo intransitivo) En ciertos 
juegos de naipes, figuradamente, decir el 
punto, el triunfo, algún premio o bonifi- 
cación, o manifestar alguna otra cir- 
cunstancia relativa a la partida o juego 
en curso. // la carta canta Figurada- 
mente, expresión que sirve para denotar 
la existencia de algún documento que 
permite probar lo que se dice. 


cántico (sustantivo masculino) Acuse. 


capote (sustantivo masculino) En 
algunos juegos de naipes se usa figura- 
damente en la frase dar capote, para 
indicar que uno de los jugadores hace 
todas las bazas en una mano. También 
se usa cuando uno de los jugadores no 
consigue hacer ningún tanto, o muy 
pocos, en cuyo caso también se utiliza 
la expresión ¡vaya capote! // llevar 
capote Figuradamente, quedarse un 
jugador sin hacer baza en una mano. 


carambola (sustantivo femenino) En 
el juego del revesino, jugada en la que 
se sacan a un tiempo el as y el caballo 
de copas. 


cargada (sustantivo femenino) En el 
juego del monte, la carta a la que se ha 
apostado más dinero de las dos que for- 
man el albur y el gailo. // cargadas 
Juego de naipes en el que el jugador 
que no hace baza es bolo y pierde. 
Cuando todos los que juegan hacen 
bazas, el que tiene más, por estar car- 
gado de ellas, pierde también. 


cargar (verbo transitivo; figuradamen- 
te) En el juego de la malilla y otros, 
echar sobre la carta jugada otra que la 
gane. // En ciertos juegos de naipes, en 
los que se ganan tantos por el valor de 
las cartas incluidas en las bazas gana- 
das, echar cartas de valor en la baza 
ganada por el compañero, o en la que se 
presume que va a ganar. // En el juego 
del monte, aumentar el dinero apostado 
a una carta. 


cargo (sustantivo masculino) Cargue. 
// En el juego de la brisca y otros simi- 
lares, carta de gran valor, como el as o 
el tres. 


cargue (sustantivo masculino) Carta 
de valor que se echa en la baza del com- 
pañero. 


carpeta (sustantivo femenino) En 
Argentina y Uruguay, tapete de color 
verde con el que se cubre la mesa de 
juego. 


carro (sustantivo masculino) Uno de 
los arcanos mayores del tarot, Lleva el 
número 8 (VIII). 


carta (sustantivo femenino) Cada uno 
de los naipes de la baraja. // carta 
blanca Naipe que en muchos juegos no 
es figura o no tiene valor especial. // 
carta falsa En algunos juegos de nai- 
pes, carta que no es triunfo, o es de poco 
o ningún valor. // carta literal Naipe 
cuyo índice es una letra, como el rey (K) 
o el as (A) de la baraja inglesa. // carta 
numeral Naipe cuyo índice es un 
número, En la baraja española todas 
las cartas son numerales. // carta 
mayor o más alta En los juegos de 
naipes, la de mayor valor en una baza o 
en algún lance del juego. // carta vista 
En el juego del revesino, partido o ven- 
taja que consiste en poder ver antes la 
carta que toca, para quedarse con ella o 
dejarla. // ¡carta! En algunos juegos de 
naipes como el Black Jack, las siete y 
media, el bacarrá y otros, voz que se 
usa para indicar al croupier o al distri- 
buidor que se desea una nueva carta 


Una carambola del juego del revesino. 


para completar o mejorar la jugada. // 
¡cartas! En el poker, voz que se usa 
para indicar la intención de cambiar un 
cierto número de cartas con objeto de 
mejorar la jugada de la mano. Se suele 
acompañar del numeral que indica el 
número de cartas que se sustituyen. // 
cartas iguales Naipes que tienen el 
mismo valor o índice. // a carta cabal 
Locución adjetiva que significa intacha- 
ble, completo. // conocer las cartas a 
alguien Figuradamente, frase con la 
que se expresa que se conoce el juego de 
alguien, es decir, su intención. // echar 
las cartas Hacer con los naipes ciertas 
combinaciones, fingiendo con ellas 
adivinar cosas ocultas o venideras 
(> echar). // el mejor jugador, sin 
cartas Figuradamente, expresión con 
la que se denota que se ha dejado de 
incluir a alguien en el negocio o diver- 
sión en que tiene mayor interés, inteli- 
gencia o destreza. // enseñar las car- 
tas Figuradamente, frase con la que se 
indica que se van a poner las cartas 
boca arriba, es decir, se van a mostrar 
las intenciones. // irse de una buena 
carta Figuradamente, frase con la que 
se denota la voluntad de desprenderse 
de algún elemento favorable para el 
logro de una pretensión o deseo. // 
jugar a cartas vistas Figuradamente, 
obrar a ciencia cierta, por tener los 
datos de que carecen los demás. Tam- 
bién, figuradamente, significa proceder 
de un modo franco y abierto. // jugar 
alguien bien sus cartas Figurada- 
mente, desempeñarse con astucia en un 
asunto delicado. // jugar la última 
carta Figuradamente, emplear el últi- 
mo recurso en casos de apuro. // jugár- 
selo todo a una carta Figuradamen- 
te, jugarse el todo por el todo, hacer 
depender de un solo y definitivo recurso 
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la solución de una grave dificultad. //no 
saber a qué carta quedarse Figura- 
damente, estar indeciso en el juicio o en 
la resolución que se ha de tomar. // no 
ver carta Figuradadamente, frase utili- 
zada para expresar que se tienen malos 
naipes. // perder con buenas cartas 
Figuradamente, no alcanzar alguna pre- 
tensión, teniendo méritos y medios para 
conseguirla. // poner las cartas boca 
arriba Figuradamente, poner alguien 
de manifiesto un propósito u opinión que 
se guardaba oculto. // por carta de 
más, o de menos Figuradamente, frase 
con la que se expresa el exceso, o defec- 
to, en lo que se hace o dice. // sacar car- 
tas Juego de naipes en el que un jugador 
toma la baraja y va contando desde el as 
todos los puntos. Si casualmente saca el 
punto que cuenta, lo guarda, y las otras 
cartas las pone al final de la baraja. Lo 
mismo hacen los otros jugadores. Des- 
pués de finalizar con todas las cartas, 
gana el que ha juntado un mayor núme- 
ro de ellas. // tomar cartas en algún 
negocio Figuradamente, intervenir en 
algún asunto o negocio. // traer malas 
cartas; venir con malas cartas Figu- 
radamente, no tener los medios propor- 
cionados para conseguir algún fin. 


carteado (adjetivo) Dícese de cual- 
quiera de los juegos de naipes que no es 
de envite carteado. 


cartear (verbo intransitivo) Jugar las 
cartas falsas, para tantear el juego. // 
En los juegos de naipes que no son de 
envite, jugar las cartas. 


carteo (sustantivo masculino) Parte de 
algunos juegos de naipes en la que se 
juegan las cartas. 


cartomancia o cartomancia (sustan- 
tivo femenino) Arte que pretende adivi- 
nar el futuro por medio de los naipes 
echar), 


cartomántico, ca (adjetivo y también 
sustantivo) Persona que practica la car- 
tomancia. // Perteneciente o relativo a 
la cartomancia. 


cartulario (sustantivo masculino) 
Conjunto de cartas que recibe algún 
jugador, especialmente cuando no son 
buenas para el juego en curso. Se usa 
mucho en la expresión ¡vaya cartulario! 


casa (sustantivo femenino) de coima 


expresión antigua usada para denomi- 
nar a las casas de juego. // de juego La 
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que está destinada a la práctica de jue- 
gos de azar. // grande Antiguamente, 
entre jugadores, nombre con que se 
designaba a los reyes de la baraja. 


casar (verbo intransitivo) Figurada- 
mente, poner sobre una carta un juga- 
dor y el banquero cantidades iguales. 


cascarela (sustantivo femenino) Cua- 
trillo, juego de naipes. 


cascarón (sustantivo masculino) En el 
juego de la cascarela, lance de ir a robar 


con espada (as de espadas) y basto (as 
de bastos). 


castillo (sustantivo masculino) hacer 
castillos de naipes Figuradamente, 
confiar en el logro de una cosa contan- 
do para ello con medios débiles e inefi- 
caces. // levantar castillos de naipes 
Hacer castillos de naipes. 


cau (sustantivo masculino) Cierto 
juego de naipes muy popular en Cata- 
luña, que se juega con baraja española 
(> recuadro). 


El cau es un juego de naipes de 
baraja española para un número 
cualquiera de jugadores. El objetivo es 
ganar el mayor número posible de 
cartas, después de jugadas todas las 
de la baraja. Para iniciar el juego se 
distribuyen cuatro cartas a cada 
jugador, y se ponen otras cuatro boca 
arriba en el centro de la mesa, a la 
vista de todos los jugadores. Si alguna 
de estas cartas estuviera repetida, se 
sustituiría por otra del mazo. Si algún 
jugador tiene una pareja de cartas 
iguales entre las cuatro de su mano, 
tiene ronda y así lo indicará. Si hay 
más de un jugador con ronda, gana el 
que la tiene de cartas mayores, siendo 
el valor de las cartas el determinado 
por su índice, del as (1) al rey (12). 
Tres cartas iguales en la mano de un 
jugador es un rondin, y gana a 
cualquier ronda. Sólo un jugador 


puede resultar ganador en este lance, 
pero es también posible que ningún 
jugador logre reunirlo, El jugador que 
tiene la ronda más alta cobra una 


carta de cada uno de los otros 
jugadores. El poseedor del rondín 
recibirá dos cartas de cada uno, 
aunque en este caso no se paga la 
ronda (es decir, no se pagan dos 
cartas por el rondín y una por la 
ronda). Los pagos tienen lugar 
después de cada reparto de cartas. 
Cuando un jugador no puede pagar, 
por no haber ganado aún ninguna 
carta, la debe, es decir, el pago queda 
pendiente hasta que el deudor gane 
carta y pueda pagar. Si en el intervalo 
el acreedor tuviera que pagar alguna 
carta al deudor, los pagos entre ellos 
quedarían compensados (si fueran del 
mismo número de cartas en los dos 
sentidos). 
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Las cartas se ganan jugando una 
carta de la mano que sea del mismo 
valor que alguna de las expuestas 
sobre la mesa. En este caso el 
jugador recoge las dos cartas y se las 
coloca en un montón delante suyo. 
De su montón de cartas sacará las 
que tiene que pagar y añadirá al 
montón las que cobre. Las de la 
mano son sólo para jugarlas sobre 
la mesa. Si al llevarse una pareja 
quedaran sobre la mesa cartas 
consecutivas y de orden superior a 
las ganadas, también se las llevaría, 
Si se las llevara todas, haría limpia y 
recibiría un premio de una carta por 
parte de cada uno de los jugadores. 
Si algún jugador no tiene carta que 
coincida con las de la mesa y no 
puede llevarse ninguna, entonces 
deja a la vista de todos una de las 
cartas de la mano y el turno pasa al 
jugador siguiente. Si éste jugara la 
misma que el jugador anterior, haría 
cau y se llevaría la pareja (y las 
cartas siguientes si las hubiera); el 
jugador que ha jugado la primera 
carta del cau pagará una carta al 
segundo. Si el jugador siguiente a 
estos dos tuviera otra carta igual a 
las de la pareja, podría jugarla y haría 
recau; este jugador recibiría dos 
cartas del que ha hecho cau. 
Finalmente, si un cuarto jugador 
jugara la cuarta carta igual, haría 
sanvicente y cobraría tres cartas del 
jugador que ha hecho recau. La 
jugada del cau sólo puede hacerse 
cuando se juega una carta sobre la 
mesa y el siguiente tiene la misma 


censor (sustantivo masculino) Jugador 
que en el juego del tute subastado repar- 
te las cartas y en principio no juega. 
Puede mirar las cartas del jugador que 
ha ganado la subasta y, si ofrece más 
tantos que éste, se queda son sus cartas 
y le sustituye en ese juego parcial, inter- 
cambiándose sus lugares en la mesa. 


cernina (sustantivo femenino) En 
Asturias, trampa en el juego. 


cerrar (verbo transitivo) En algunos 
juegos de naipes como el remigio y simi- 
lares, hacer que termine el juego parcial 
al haber combinado todas las cartas de 
la mano de acuerdo con las condiciones o 
leyes del juego. (En este sentido puede 
usarse como intransitivo.) // cerrar los 
ojos Seña que en el juego del mus se uti- 


carta y la juega inmediatamente. 
Igual sucede con el recau y el 
sanvicente. Cuando todos los 
jugadores han jugado las cuatro 
cartas de su mano, se reparten 
cuatro cartas más a cada jugador, 
pero no se pone ninguna sobre la 
mesa, aunque no hubiera ninguná 
por haber hecho limpia el jugador 
anterior. Estos repartos se repiten 
hasta agotar el mazo. 

Una vez jugadas las cartas del 

último reparto, en el modo indicado 
anteriormente, se termina la partida. 
El último jugador que hubiera hecho 
alguna pareja y se hubiera llevado 
cartas, se lleva también las que 
quedan sobre la mesa al final del 
juego. Al término de la partida, cada 
jugador cuenta las cartas de su 
montón y gana aquel que tiene más. 
El robamontones. Es una variante 
del cau en la que cada jugador coloca 
su montón con las cartas boca arriba 
y coloca encima, también boca arriba, 
las cartas ganadas. La carta superior 
de estos montones se utiliza como si 
fuera una carta cualquiera de las que 
están sobre la mesa, por lo cual otro 


` jugador puede ganarla con otra carta 


igual o como parte de una serie de 
cartas que siguen a una pareja 
formada. Si se gana la carta superior 
del montón, también se gana (roba) 
el montón entero, que pasa a poder 
del jugador que lo ha ganado. En 
este juego no hay pagos entre los 
jugadores, por tanto no se pagan las 
rondas, rondines, limpias, caus, 
recaus y sanvicentes. 


liza para indicar que se tienen malas 
cartas, sin pares ni juego. // cerrar un 
momento los ojos Seña que en el juego 
de la brisca se utiliza para indicar que no 
se tienen cartas de triunfo. 


chacho (sustantivo masculino) Puesta 
que se hace en el juego de el Hombre, 


chamarillón, na (adjetivo, también 
sustantivo; poco usado) Dícese del que 
juega mal a los najpes. 


chambón, na (adjetivo, también sus- 
tantivo) Familiarmente, el que es de 
escasa habilidad en el juego, caza o 
deportes. 


changúí (sustantivo masculino) Fami- 
liarmente, en Argentina, ventaja u 


` oportunidad, en especial la que se da en 


el juego. 


chica (sustantivo femenino) En el juego 
del mus, jugada inversa de la grande y 
que consiste en tener las cartas de 
menor valor posible, de acuerdo con su 
orden. Gana el jugador cuya carta o car- 
tas son las más bajas. Para conocer el 
ganador se comparan las manos en dis- 
puta, teniendo en cuenta que gana la 
jugada de chica la carta de menor valor, 
no el conjunto de cartas más bajas. 


chicane (sustantivo femenino) Voz fran- 
cesa que se usa en la expresión estar 
chicane a para indicar que se falla del 
palo, es decir, que no se tiene carta. 


Combinación de cartas para la jugada de 
chica en el mus. 
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La sota, el caballo y el rey forman la jugada 
llamada chilindrón. 


chicho (sustantivo masculino) En el 
juego del mus, pieza que se utiliza para 
contar que vale un tanto. 


chilindrón (sustantivo masculino) 
Juego de naipes entre dos o cuatro per- 
sonas. Es una especie de pechigonga, 
sin envites, y se parece también al 
juego de la cometa. La sota, el caballo y 
el rey forman chilindrón. 


CHINCHÓN (sustantivo masculino) 
Juego de naipes entre varios jugadores 


El chinchón es la combinación de las siete 
cartas de la mano. 
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en el que se han de combinar las siete 
cartas que se dan inicialmente. // Tener 
chinchón Tener ligadas (en una o dos 
combinaciones) un jugador sus siete 
cartas en un juego parcial de una parti- 
da de chinchón. 


chip (adjetivo y sustantivo masculino; 
castellanización de cheap = barato) 
Dícese de la ficha de valor mínimo que 
se utiliza en los juegos de apuestas. 


chipolo (sustantivo masculino) Juego 
de naipes de Colombia, Ecuador y Perú, 
parecido al tresillo. 


chocarrería (sustantivo femenino) An- 
tiguamente, fullería, trampa en el juego. 


chocarrero, ra (adjetivo y sustantivo) 
Antiguamente, fullero, 


chocarresco, ca (adjetivo) Antigua- 
mente, chocarrero. 


choto (sustantivo masculino) Se utiliza 
en la expresión los dientes del choto 
que son dieciocho, empleada en el 
juego del mus para indicar que se envi- 
dan dieciocho tantos. 


chouette (sustantivo femenino) Modo 
de jugar al bridge entre cinco personas 
en el que una de ellas descansa por 
turno y se cambia de pareja después de 
cada manga, de manera que cada juga- 
dor haga pareja con cada uno de los 
otros jugadores. 


ciegas (sustantivo femenino plural) Se 
utiliza en algunos juegos en la expresión 
a ciegas, para indicar que se juega sin 
mirar las cartas. En el juego del poker 
puede apostarse a ciegas, si se hace 
antes de mirar las cartas. // pedir a cie- 
gas, pedir a escondidas En el juego de 
la podrida, indicar el número de bazas 
que se cree que van a ganarse en el juego 
parcial sin conocer las peticiones de los 
otros jugadores. Para ello, todos los juga- 
dores indican sus bazas a la vez. 


ciego (sustantivo masculino) En el 
juego del mus, se dice del que tiene muy 
malas cartas, Deriva de la acción de 
cerrar los ojos, que es la seña utilizada 
para indicar esta circunstancia. // En 
Río de la Plata, jugador que tiene 
malas cartas o no tiene triunfos. 


cientos (sustantivo masculino plural) 
Juego de naipes que normalmente se 
juega entre dos en el que el primero que 
llega a hacer cien puntos, según las 
leyes establecidas, gana la suerte. Es 
más conocido con el nombre de piquet. 


cierto, ta (adjetivo) En el lenguaje de 
germanía, fullero. 


cinco (sustantivo masculino) Naipe 
que representa cinco señales. // cinco 
figuras o figuras Jugada del poker en 
la que las cinco cartas de la mano son 
figuras, es decir, cartas con letras-índi- 
ce J, Q, Ko A, ya que el as se considera 
una figura para esta jugada. En rela- 
ción a Otras jugadas del poker se sitúa 
entre la doble pareja y el trío. Es una 


. jugada que no todos los jugadores 


admiten. // cinco primeras Expresión 
empleada en varios juegos para indicar 
que se han hecho las cinco primeras 
bazas seguidas. Si no se pacta lo con- 
trario, es una calidad que se premia. 


O 


e 


NA 
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Los cuatro cincos de la baraja española. 


El sentido cartománcico de los cincos es 
el siguiente (los números romanos se 
refieren a los arcanos mayores): 

cinco de bastos (o de trébol) Carta que 
indica riqueza del corazón y el espíritu. 
Si aparece sola significa que el interesa- 
do va por el buen camino y debe perse- 
verar. Con el V, ganancia merecida. Con 
el XXI, alegría de vivir en pareja. 

cinco de copas (o de corazones) Carta 
que anuncia la separación y el llanto. Si 
aparece sola significa que los allegados 
están celosos. Con el V, se acerca una 
sensible mejora. Con el XXI, la paz del 
corazón renace y la suerte regresa. 
cinco de espadas (o de picas) Carta de 
los celos y del temor. Si aparece sola sig- 
nifica que el consultante debe luchar 
contra las malas influencias. Con el X 
significa que sería benéfico un cambio. 
cinco de oros (o de diamantes) Carta 
del amor venal o adúltero. Si aparece 
sola significa que el amante (o la aman- 
te) lleva a la ruina, Con el XX, que la 
salud física y moral mejoran. 


cinqueño (sustantivo masculino) Jue- 
go de El Hombre entre cinco, 


cinquillo (sustantivo masculino) Cin- 
queño. 


circo (sustantivo masculino) Juego de 
naipes de los de baraja española en el 
que hay que ser el primero en despren- 
derse de las cinco cartas (siete si sólo 
son dos jugadores) del reparto inicial 
(> recuadro). 


El circo es un juego en el que 
intervienen de dos a seis jugadores. 
Comienza con el reparto de cinco 
cartas a cada jugador (siete si sólo 
son dos jugadores), de una en una 

y tapadas. El resto de cartas se deja 
en el centro de la mesa al alcance 

de todos los jugadores (baceta), 

y se descubre la primera carta, que 
se pone junto a la baceta. Si esta 
carta fuera un seis, se volvería a 
colocar entre las de la baceta 

y se descubriría otra carta. 

Inicia el juego el mano, quien colocará 
=si la tuviera- una de sus cartas que 
haga pareja, bien por el palo, bien por 
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el número, con la descubierta. Si no 
tuviera carta para emparejar, tomará 
(robará) cartas de la baceta, de una 
en una, hasta que consiga la carta 
adecuada. 

Los seises se usan como comodines 
y se pueden utilizar en cualquier 
momento para cambiar el palo 

de la carta descubierta. 

Si se agotara la baceta sin que ningún 
jugador hubiera terminado de jugar 
las cartas de su mano, los jugadores 
seguirían jugando las cartas de su 
mano hasta que alguno las colocara 
todas. También puede suceder 

que todos los jugadores pasen por 


no poder colocar ninguna carta más. 
Cuando un jugador coloca todas 

las cartas de su mano, o bien ningún 
jugador puede colocar otra carta, 
termina el juego parcial. Entonces 
cada jugador se anota los puntos 
que valen las cartas de su mano, 
teniendo en cuenta que cada carta 
vale tantos puntos como indica su 
número, con la excepción del seis, 
que vale 25 puntos. 

Cuando un jugador llega a acumular 
100 puntos termina la partida. 

Gana el jugador que hubiera 
acumulado menos puntos hasta 

ese momento. 


El cirulo es un juego de bazas, 

sin palo de triunfo, en el que 
participan cuatro, cinco o seis 
jugadores. El objetivo es conseguir 
llevarse el mínimo de bazas que 
contengan cartas del cirulo (bazas 
enciruladas), ya que cada carta del 
cirulo vale tantos puntos negativos 
como indica su índice, que con baraja 
inglesa serían los siguientes: A, 1 
punto; J, 11 puntos; Q, 12 puntos; K, 
13 puntos. Las cartas del cirulo son 
las pertenecientes al palo de oros 

o al palo de diamantes. 

El orden de las cartas va del rey, 
que es la mayor, hasta el as, que 

es la menor. 

El juego comienza con la distribución 
de todas las cartas de la baraja 
entre los jugadores, de una en una 
y tapadas. Si el número de cartas 
de la baraja no fuera divisible entre 
el número de jugadores, habría 

que descartar primero las cartas 
que no fueran de cirulo para que 

el mazo resultante pudiera ser 
distribuido equitativamente entre 
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todos los jugadores. Después 

de distribuidas las cartas, inicia 

el juego el mano, quien pone una 
carta sobre la mesa. Esta carta 
puede ser del cirulo. Por turno, 

cada jugador juega una de sus 
cartas. Se debe asistir siempre 

que se pueda. Gana la baza el 
jugador que ha jugado la carta mayor 
del palo de salida. En las siguientes 
bazas, es mano el jugador que ha 
ganado la anterior. Las cartas del 
cirulo se dejan boca arriba frente al 
jugador que ha ganado la baza 

en las que estaban. 

Al final del juego parcial, cada 
jugador con cartas del cirulo debe 
pagar los tantos que correspondan a 
esas cartas. Estos tantos se reparten 
entre los jugadores que no han 
ganado bazas enciruladas. Si no 
hubiera ningún jugador en estas 
condiciones, el plato se guardaría 
para el final del siguiente juego, y 
así sucesivamente hasta que hubiera 
alguien sin bazas enciruladas que 
pudiera cobrarlo. 


cirulo (sustantivo masculino) Juego de 
naipes que puede jugarse tanto con 
baraja española de 48 cartas como con 
baraja inglesa de 52 cartas (> recua- 
dro). // En el juego del cirulo, el palo de 
oros, o de diamante si se usa la baraja 
inglesa. 


codillo (sustantivo masculino) En 
algunos juegos de cartas, lance de per- 
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der el que ha entrado, por haber hecho 
más bazas que él alguno de los otros 
jugadores. // codillo y moquillo 
Expresión con la que en el juego de El 
Hombre o tresillo se indica que se saca 
o gana la puesta, después de haber 
dado codillo. / jugársela una perso- 
na de codillo a otra Yiguradamente, 
usar alguna astucia o engaño a fin de 
lograr para sí lo que otro solicitaba. // 


tirar a alguien al codillo Figurada- 
mente, procurar destruir a alguien, 
haciéndole todo el daño posible. 


coima (sustantivo femenino) Cantidad 
que recibe el encargado de un garito 
por su labor de prevenir lo necesario 
para las mesas de juego. // casa de 
coima Antiguamente, casa de juego. — 


cortar (verbo transitivo) En el juego 
de naipes, alzar parte de ellos dividien- 
do la baraja en dos montones, Para cor- 
tar, el dador ofrece el mazo, sobre la 
mesa, al jugador situado al lado contra- 
rio del mano (que es el primero que 
recibe cartas y juega). Este jugador 
tomará un grupo de tantas cartas como 
quiera de la parte superior del mazo y 
lo dejará entre el resto del mazo y el 
dador, quien tomará primero la parte 
inferior del mazo (el montón de cartas 
que tiene más alejado) y lo colocará 
encima del segundo montón antes de 
proceder al reparto. Al cortar se pierde 
la pista de las cartas de la parte supe- 
rior o inferior del mazo, que podían 
haber sido vistas por los jugadores 
durante el proceso de barajarlas. Al 
retomar el dador el mazo de cartas 
para repartirlas ha de hacerlo de modo 
que no se vea la carta inferior. En fun- 
ción del tipo de juego, hay condiciones 
especiales sobre el número mínimo de 
cartas que hay que alzar o dejar al cor- 
tar el mazo. En general es conveniente 
hacerlo aproximadamente por la mitad 
del mazo, es decir, no hay que cortar 
cerca de los extremos superior o infe- 
rior. Tampoco es correcto rehusar cor- 
tar las cartas: cuando Se ofrece a cor- 
tar un mazo de cartas después de 
barajadas, hay que cortarlo. En ocasio- 
nes, y especialmente en partidas fami- 
liares o entre amigos, el mismo dador 
puede cortar el mazo después de bara- 
jar las cartas y antes de repartirlas. 
En este caso no es correcto que uno de 
los jugadores solicite cortar el mazo. // 
cortar el mus En el juego del mus, 
declarar ¡no hay mus! después de que 
los jugadores anteriores hayan mani- 
festado el deseo de descartarse median- 
te el uso de la expresión ¡mus! // cortar 
el revesino En el juego del revesino, 
quitar una baza al que intenta hacerlas 
todas. Si es la última o penúltima, se 
dice cortarle en tiempo. 


crapette (sustantivo femenino) Juego 
de cartas que combina la técnica del 
solitario con la esencia de los juegos 
colectivos (— recuadro). 
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Es un juego para dos jugadores. 
Cada uno utiliza una baraja de 52 
cartas, aunque también puede jugarse 
con barajas de 48 o 40 cartas. 

La crapette es un juego que podría 
describirse como la conjunción de 

dos solitarios, en la que cada jugador 
aprovecha las cartas del rival para 
resolver su propio solitario. 

El objetivo del juego es ser el primero 
en colocar las 52 cartas de la baraja 
propia sobre las pilas de los palos que 
se construyen sobre los ases, sobre 
las hileras auxiliares o sobre las cartas 
descubiertas del contrario. 

Para empezar a jugar, cada jugador 
toma su baraja de cartas; después de 


mezclarlas las da a cortar al adversario. 


Una vez cortadas, cada uno de ellos 
separa trece cartas (doce con baraja 
española de 48 cartas, y diez con 
baraja española de 40 cartas) que 
constituyen la crapette propia, y las 
coloca frente a él a su derecha. 

A continuación cada jugador descubre 
las cuatro siguientes cartas del mazo 
y las coloca en una hilera vertical que 
va desde la crapette propia hacia el 
jugador contrario, sentado frente a él. 
A la izquierda de la crapette se deja el 
espacio suficiente para formar el pozo 
de las cartas no utilizables y más a la 
izquierda se deja boca abajo el mazo 


de cartas. Finalmente, se descubre la 
carta superior de la crapette. El primer 
jugador, generalmente elegido por 
sorteo -por ejemplo, el que tenga la 
carta de más valor-, empezará a jugar. 
El valor de las cartas va, en orden 
ascendente, del as, que es la primera, 
al rey, que es la última. Las cartas de 
la crapette y del mazo deben colocarse 
en los lugares y en el orden siguientes: 
+ en la pila del palo correspondiente 

en orden ascendente del as al rey; 

e sobre las cartas de la crapette 

(o el pozo cuando exista) del contrario, 
siempre que sean del mismo palo que 
su carta superior y consecutiva (tanto 
en orden ascendente como 
descendente); 

* sobre las cartas de las hileras 
auxiliares (hacia afuera) en orden 
descendente, alternando los colores 
rojo y negro (palo largo/palo corto si se 
usan las cartas de la baraja española). 
Las cartas que componen las hileras 
auxiliares y las que se colocan sobre 
ellas son comunes para los dos 
jugadores y ambos pueden jugarlas. 
En cambio, las cartas del mazo, 

el pozo y la crapette sólo puede 
jugarlas su propietario, aunque cada 
jugador puede colocar cartas sobre la 
crapette y el pozo contrarios. En ningún 
caso es posible colocarlas sobre la 


crapette y el pozo propios. El pozo se 
forma con las cartas que se descubren 
del mazo y que no pueden jugarse. 

El primer jugador tomará los ases que 
haya en las hileras auxiliares o sobre su 
crapette y los pondrá en el espacio que 
queda entre las dos hileras para iniciar 
la construcción de los palos hasta el 
rey. Sobre los ases colocará las cartas 
consecutivas del mismo palo, siempre 
que estuvieran descubiertas. 

Si utiliza la carta superior de la crapette, 
descubrirá la siguiente porque siempre 
debe haber una carta boca arriba sobre 
la crapette. Si ello es posible, colocará 
las cartas descubiertas sobre otras 
cartas de las hileras. 

Cuando ya no pueda utilizar ninguna 
otra de las cartas descubiertas 
levantará la carta superior del mazo, 
que utilizará e acuerdo con lo señalado 
anteriormente. En caso de no poder 
utilizarla, la colocará en el pozo y 
terminará su turno, que pasará al 
jugador contrario. Éste tendrá las 
mismas opciones señaladas para el 
primer jugador. El turno de un jugador 
termina siempre cuando deja una carta 
del mazo que no se puede jugar 

en el pozo. Gana el primer jugador 
que consigue construir los cuatro palos 
sobre los ases con las 52 cartas de la 
baraja inicial. 
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Los cuatro cuatros de la baraja española. 


croupier (sustantivo masculino; voz 
francesa) Crupier. 


crupier (sustantivo masculino) Perso- 
na contratada en los casinos para 
repartir las cartas, controlar las apues- 
tas y realizar todas aquellas tareas 
relacionadas con la mecánica y la direc- 
ción del juego. 


cuaderno (sustantivo masculino) 
Familiarmente, baraja de naipes. 


cuajo filipino Versión española del 
juego oriental Kua Oh. Se juega con 
una baraja especial de 112 cartas. Esta 
baraja contiene los cuatro palos de la 
baraja española, pero en ella se repiten 
cuatro veces el as, tres, cuatro, cinco, 
sota, caballo y rey, y desaparecen las 
otras cartas. 


cuarta (sustantivo femenino) En el 
juego del piquet (o de los cientos), las 
cuatro cartas de un mismo palo que se 
siguen en orden: cuando empieza desde 
el as sellama mayor, la del rey se llama 
cuarta real, y las demás se denominan 
según la primera carta en orden (cuar- 
ta al caballo, a la sota...) // En el juego 
de la belote, escalera de cuatro cartas, 
es decir, la formada por cuatro cartas 
consecutivas del mismo palo. 


cuartear (verbo transitivo) Completar 
el número de cuatro jugadores para 
tomar parte en un juego de naipes. 


cuatrillo (sustantivo masculino) Juego 
de naipes semejante al tresillo que se 
juega entre cuatro personas. 


cuatrinca (sustantivo femenino) En el 
juego de la báciga, reunión de cuatro 
cartas semejantes: cuatro doses, cuatro 
treses... 


cuatro (sustantivo masculino) Naipe 
que tiene cuatro señales. 

El sentido cartománcico de los diversos 
cuatros de la baraja es el siguiente (los 
números romanos se refieren a la 
numeración de los arcanos mayores). 
cuatro de bastos (o de trébol) Es la 
carta de la novedad y de las buenas 
relaciones. Si aparece sola, contribuye 
al éxito del matrimonio y de las tran- 
sacciones inmobiliarias. Con el V signi- 
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fica que un consejo permite obtener el 
éxito esperado. Con el XXI anuncia que 
lo mejor de la vida se logrará pronto. 
cuatro de copas (o de corazones) Es 
la carta de la desilusión y la neuraste- 
nia. Si aparece sola anuncia peligro. 
Sentimentalmente indica que se debe 
desconfiar. Con el V da valor. Con el 
XXI significa que el consultante se libe- 
ra de las presiones. 

cuatro de espadas (o de picas) Es la 
carta de la soledad y del despecho sen- 
timental. Si aparece sola anuncia aleja- 
miento, fallecimiento, desilusión. Con 
el X significa amor inestable, salud 
insegura. 

cuatro de oros (o de diamantes) Es la 
carta de la sonrisa y de la reanudación. 
Si aparece sola significa que el amor 
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renace o que el dinero entra. Con el XX, 
regalo inminente, ambición satisfecha. 


cubierto, ta (adjetivo) Se aplica a la 
carta cuyo valor se desconoce por tener 
la cara boca abajo. También se llama 
carta tapada. 


cuca (sustantivo femenino) Familiar- 
mente, mujer enviciada en el juego. // 
cuca y matacán Juego de naipes en el 
que la cuca es el dos de espadas, y el 
matacán el dos de bastos. 


cuco (sustantivo masculino) Malcon- 
tento, juego de naipes. // Familiarmen- 
te, tahúr. // ¡cuco! Expresión que usa 
en el juego del cuco o malcontento el 
jugador que tiene el rey. 


Ne 


D (sustantivo femenino) Letra que 
figura en ciertas cartas (damas) de 
las barajas francesa y alemana. 


dador, ra (sustantivo masculino y 
femenino) Jugador al que le corres- 
ponde por turno o por sorteo distri- 
buir las cartas entre los jugadores 
para iniciar la partida o el juego 
parcial. 


dama (sustantivo femenino) Una 
de las tres figuras de las barajas 
alemana y francesa. Suele tener un 
valor intermedio entre las otras dos 
y equivale a la reina (Q) de la bara- 
ja inglesa. 


DAME DE PIC Cierto juego de 
naipes de baraja inglesa. Es un 
juego de bazas en el que cada cora- 
zón cuenta 1 punto negativo y la 
dama o reina de picas, 13 puntos 
negativos. Estos puntos negativos 
son cobrados por los jugadores que 
no tienen ninguno. 
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dar (verbo transitivo) En el juego 
de naipes, repartir las cartas a los 
jugadores (> recuadro). // dar a 
uno un muerto En el lenguaje de 
germanía, ganarle con trampa en el 
juego lo que tiene. // dar ancas 
vueltas Familiarmente, frase que 
se usa en México y significa conce- 
der una ventaja en cualquier juego 
o sobresalir en él. Dícese por alu- 
sión a las carreras en las que se 
acuerda que, al arrancar, tenga uno 
de los caballos la cabeza en la direc- 
ción en que se ha de correr, y el otro 
en la contraria. // dar bien En el 
juego, tener buena suerte, tener 
mucho juego. // dar bien el naipe 
Ser favorable la suerte. // dar bien, - 
o mal, el juego Tener favorable o 
contraria la suerte. // dar capote 
Figuradamente, en algunos juegos 
de naipes, hacer uno de los jugado- 
res todas las bazas en una mano. // 
dar capote a alguien Figurada- 
mente, llevar capote. // dar julepe 
a uno Dejarle sin baza. // dar mal 


No existe un modo único 

-ni tan siquiera un modo 
preferente- de dar las cartas, 
por lo que hay que tener en 
cuenta las particularidades 
establecidas para cada juego 
y Una serie de principios 
generales que la costumbre 
casi ha convertido en normas. 


e Las cartas se dan en el mismo 
sentido en el que se juega. 


e Se suelen dar las cartas 
superiores del mazo, pero también 
pueden darse las inferiores, 
siempre que se haga todo el 
reparto así. Es muy incorrecto dar 
unas cartas de encima del mazo 
y otras de debajo. 


+ Al dar, como al barajar, hay 
que mantener el mazo a la vista 
de todos los jugadores. 


e Si accidentalmente se descubre 
una carta, el dador le dará la 
vuelta rápidamente y preguntará 
a su destinatario si la quiere; si 
la acepta, se prosigue el reparto 
normalmente, pero si la rechaza 


no se cambia por otra, sino 
que hay que volver a dar. 


e Hay que poner las cartas 
delante de cada jugador en 

un montón, no lanzarlas hacia 

el jugador y que éste deba 
esforzarse en atraparlas. 

Salvo que en las normas del 
juego esté indicado algo al 
respecto, las cartas pueden 
darse en las vueltas que el dador 
crea oportuno. Sin embargo, 

hay que tener en cuenta que 

dar las cartas en grupos 
numerosos favorece que se 
mantenga el orden proveniente 
del juego anterior. Por ejemplo, 
se mantienen las parejas si antes 
se ha jugado a un juego (como 
la mona o el sampén) basado 

en juegos de parejas. 


Después de dar, el dador dejará 
las cartas sobrantes que no se 
empleen en el juego (es decir, 
cuando no se tenga que colocar 
la baceta en el centro de la mesa) 
entre él y el mano (primer 
jugador), ya que, generalmente, 
éste será el siguiente dador. 
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En el juego, tener mala suerte o 
poco juego. // dar, o tirar, el pego 
Ganar con baraja preparada para 
esta fullería. // darle a uno el 


La baraja de dasavatara 

es un conjunto de naipes 
mitológicos basados en las 
diez encarnaciones de Vishnu, 
por lo que el orden de los 
avatares puede variar de una 
región a otra. Las metamorfosis 
se representan por medio 

de diferentes signos, por ejemplo: 
pez, tortuga, caracola, disco, 
loto, jarrón, hacha, flecha, 
maza o espada. Para distinguir 
las series, los signos se 
representan sobre fondos 

de color variados. 


Una baraja de dasavarata puede 
tener las características 


siguientes: 
avatar símbolo color del fondo 
Matsya pez rojo 
Kurma tortuga rojo 
Varaha jabalí amarillo 
Narasimha león verde 
Vamana jarrón verde 

+ Parashurama hacha marrón 
Rama flecha amarillo 
Krishna disco marrón 
Buda caracola negro 
Kalami espada negro 


naipe por una cosa Figurada- 
mente, tomar afición o manía por 
una cosa determinada. // darse 
mus No cortar el mus. 


Cada serie está compuesta por dos 
figuras, el rajá y el visir, y diez 
cartas numerales, del 1 al 10, que 
llevan tantos emblemas o signos 
como corresponde a su valor. 

En numerosos juegos los visires 
aparecen a caballo. 

Las dos series dentro de cada color 
se dividen en dos grupos de cinco. 
En uno de estos grupos la jerarquía 
de las cartas va del 1 (la más baja) 
al 10 (la más alta), mientras que 

en el otro se invierte la jerarquía, 
de modo que el 1 se convierte en 
la carta más alta y el 10 en la más 
baja. El rajá y el visir son siempre 
las cartas más altas de cada serie. 
La carta más alta del juego se 
llama surkhya y es el rajá de Rama 
si se juega de día o el rajá de 
Krishna si se juega de noche. 

Un rajá de una serie en manos 

de un jugador que no tiene el visir 
es un gheni. inversamente, un 

visir de una serie en manos de un 
jugador que no tiene el rajá de esa 
serie es un deni. La carta por jugar 
más alta de una serie es el hukm. 
El dasavarata es un juego de bazas 
para tres jugadores. 

Dos particularidades lo diferencian 


dasavatara (sustantivo masculi- 
no) Cierto juego de naipes indio. Es 
un juego de bazas de principios del 
siglo XVI (> recuadro). / 


de los juegos occidentales: 

— la primera carta en juego 

es la surkhya, y después de ganar 
la baza (siempre gana la primera 
baza el que inicia el juego, ya que 
sale con la carta más alta), debe 
jugar su carta de más valor; 

— no es necesario asistir, ya que 
puede jugarse una carta de 
cualquier serie, pero para ganar 

la baza hay que jugar una carta = 
superior de la misma serie que 

la carta de salida. 

Barajan los tres jugadores, que 
colocan las cartas sobre la mesa 
boca abajo y las mezclan. Corta 

el jugador de la izquierda del dador, 
que toma un grupo de cartas y mira 
la inferior; si ésta es la surkhya, 

se anula el corte y vuelve a cortar. 
Se dan cuarenta cartas a cada 
jugador, en diez grupos de cuatro 
cartas. La primera vez da el primer 
y último grupo boca arriba y los 
ocho restantes boca abajo. 

Las cartas se ordenan por series 

y, para mayor comodidad, los 
jugadores suelen escoger las 

de menor valor y colocarlas en una 
pila frente a ellos para irlas jugando 
directamente. 
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Empieza a jugar el que tiene la 
surkhya, que echa esa carta y otra 
carta baja cualquiera. Cada uno de 
los otros jugadores echa dos cartas 
bajas, por lo que la primera baza es 
doble. Los jugadores pueden 
cambiar una o dos cartas de su 
mano con las cartas de esta baza 
doble, excepto la surkhya, 
naturalmente. De este modo 
pueden completar una serie 

o quedarse fallo de otra. 

El juego se desarrolla siempre del 
mismo modo. El jugador que ha 
ganado debe salir de la hukm, es 
decir, de la carta superior de una 
serie, y continuar con la serie 
mientras tenga la mano, hasta que 
sólo le quede la carta más baja de 
la serie, que no puede jugar en esta 
fase. A continuación, empieza con 
otra serie y sigue así mientras 
tenga la mano, es decir, hasta que 
tenga que salir de una serie de la 
que no posea las cartas más altas. 
Se juega en el sentido de las 
agujas del reloj, pero esto no tiene 
mucha importancia puesto que el 


jugador que sale lo hace de una 
carta ganadora y los otros 
jugadores van poniendo cartas 
bajas cualesquiera. 

Cuando el jugador ha terminado 
sus series, ha de salir de un deni, 
es decir, un visir del que no tiene 
el rajá. Esta baza será ganada 
por el jugador que tenga el rajá, 
quien continuará con sus series 
de cartas, en las que los otros 
dos jugadores irán echando 
cartas bajas. 

El juego continúa de este modo 
hasta que todos los participantes 
han jugado sus cuarenta cartas 
de la distribución inicial. En ese 
momento, cada jugador cuenta 
las cartas que tiene y los que 
tienen menos de cuarenta deben 
“pagar” las que les falten hasta esa 
cifra al jugador que tenga más de 
cuarenta. Estos “pagos” tienen 
lugar en el reparto siguiente. 

El turno de dar pasa entonces 
hacia la derecha. El dador da 
cuarenta cartas a cada jugador 
del modo explicado anteriormente, 


excepto a los que tienen deudas, 
que reciben todas las cartas boca 
abajo. Éstos ponen aparte el 
primero, el segundo y, si es 
necesario, el último grupo de cuatro 
cartas del reparto, El acreedor toma 
las cartas que se le “deben” de 
estos grupos sin mirarlas y las 
reemplaza por cartas bajas de las 
suyas, para que cada jugador tenga 
sus cuarenta cartas. Si un jugador 
se hace con la surkhya de este 
modo debe devolverla. 

Este traspaso de las deudas 

de un juego a! siguiente ha sido 
interpretado como una trasposición 
de las creencias sobre la 
reencarnación al juego. Con esos 
cambios de cartas se favorece que 
los que tienen buenas cartas 

y ganan tengan cierta ventaja 

en la mano siguiente (es decir, 

hay una tendencia al 
“mantenimiento de las castas”). 

La partida se juega hasta el término 
acordado inicialmente por los 
jugadores, que suelen realizar 
grandes apuestas. 


decir (verbo transitivo) Figuradamente 
y con los adverbios bien, mal u otros 
semejantes, ser o no favorable la suerte. 
Se usa tratándose del juego, del año, de 
la cosecha y de otras cosas. // decirse 
Locución familiar que se usa en varios 
juegos de naipes. Significa que los juga- 
dores descubren el punto que tienen. 


declarable (adjetivo) En el bridge, 
palo que cumple alguna condición 
(número de cartas, valores...) que per- 
miten mencionarlo en la subasta. 


declaración (sustantivo femenino) En 
el bridge en particular, y en los juegos 
de subasta en general, cualquier voz 
que se da en esa fase del juego. 


declarante (adjetivo) En el bridge, 
dícese del que gana la subasta. El com- 
pañero del declarante es el «muerto», 
ya que extiende sus cartas que son 
jugadas por el declarante, el cual juega 
solo contra la pareja defensora. 


defensa (sustantivo femenino) Pareja 
que juega contra el declarante. // En los 
juegos de naipes con contrato, cual- 
quier maniobra que se realiza con el fin 
de que el declarante no cumpla el con- 
trato. 


deje (sustantivo masculino) En el juego 
del mus, piedra que se anota la pareja a 
la que no se le acepta un envite. 


Puede jugarse con una baraja por 
jugador o con una o más barajas 
repartidas entre todos los jugadores, 
pero se recomienda que cada uno 
tenga por los menos media baraja 
(24 o 26 cartas, según se juegue 
con baraja española o de poker). 
Cada jugador coloca delante suyo 
cinco montones de cartas, con una 


demonio veloz Juego de naipes fami- 
liar que se juega entre dos o más jugado- 
res con una o más barajas (recuadro). 


carta en el primero, dos en el 
segundo, tres en el tercero, cuatro 
en el cuarto y cinco en el quinto. 

Se descubren las cartas superiores 
de cada uno de los montones y el 
juego ya está listo para empezar. 

A la cuenta de uno-dos-tres cada 
jugador descubre la siguiente carta 
del mazo y la coloca en el centro de 
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la mesa, al alcance de los demás 
jugadores. Sobre esas cartas cada 
jugador trata de colocar, tan rápido 
como le sea posible, las cartas de 
sus montones siempre que sean 
consecutivas (en el orden habitual 

de las cartas, del as al rey) tanto 

de orden superior, como inferior. 

No es necesario jugar sobre el propio 
montón, sino que se puede jugar 
sobre cualquiera de los montones. 
Cada jugador «canta» la carta que 
coloca, pero se permite que cante 
una carta falsa para despistar a los 
otros jugadores, siempre que la carta 
que juegue sea correcta. 

Si un jugador coloca una carta 
incorrecta y los otros jugadores 
juegan sobre ella aceptándola 
implícitamente, la jugada es válida. 
Se puede jugar hasta que un jugador 
consiga colocar todas las cartas 

de sus montones (éste será 

el ganador), o hasta que alguno 


derretir (verbo transitivo) Familiar- 
mente, trocar la moneda. Se usa mucho 
en el juego cuando se obliga a un juga- 
dor a que cambie para pagar. 


desbancar (verbo transitivo) En el 
juego de la banca y otros de apunte, 
ganar al banquero, los que paran o 
apuntan, todo el fondo de dinero que 
puso de contado para jugar con ellos. 


descalabrado, da (adjetivo) Figurada- 
mente, que ha salido mal de una pen- 
dencia o ha perdido en una partida de 
juego o en un negocio de intereses. 


Las trece cartas correspondientes 
al palo de diamantes 


consiga colocar todas sus cartas. 


En este segundo caso, cuando 

un jugador termina las cartas de 

sus montones, pero no las de la 
mano, cada uno recoge las apiladas 
sobre la carta central y las junta 

con las de los montones para formar 
los cinco montones iniciales, 
reiniciándose la partida hasta 

que alguien termine y gane. 

Si ningún jugador pudiera colocar 
carta, cada jugador colocaría una 
nueva carta de su mazo en las pilas 
centrales para proseguir el juego. 

El juego para dos jugadores. 
Cuando son dos los jugadores, 

se suele jugar hasta haber colocado 
todas las cartas (una o media baraja) 
del mazo inicial en las pilas centrales. 
Cada vez que un jugador termina 

de colocar las cartas de sus 
montones, el juego se interrumpe 

y este jugador toma la pila central 
con menos cartas. Esta versión 
también se conoce con el nombre 


de speed. 


descargada (sustantivo femenino) En 
el juego del monte, la carta que no está 
cargada. 


descartarse (verbo pronominal) Dejar 
las cartas que se tienen en la mano y se 
consideran inútiles, sustituyéndolas en 
ciertos juegos (mus, poker... ) por otras 
tantas de las que no se han repartido. // 
En el bridge y otros juegos de bazas, 
echar una carta (generalmente aquella 
con la que no se puede o —más rara- 
mente- no se quiere ganar baza) de un 
palo cualquiera en una baza de otro 
palo en la que no se asiste, ni se falla. 


descarte (sustantivo masculino) Cartas 
que se desechan en varios juegos de nai- 
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pes o que quedan sin repartir. // Acción 
de descartarse. // Carta que se echa al 
descartarse en un juego de bazas, 


descubierto, ta (adjetivo) En algunos 
juegos de cartas como el de las siete y 
media, dícese de la carta que se da, o 
que está, a la vista de todos los jugado- 
res. La banca juega con todas sus car- 
tas descubiertas. 


descunchar (verbo intransitivo) Fami- 
liarmente, en Colombia, perder en el 
juego hasta la última moneda. 


desencuadernado, da (sustantivo 
masculino; poco usado) Figuradamente, 
baraja, conjunto de naipes. 


desequilibrada (adjetivo) Dícese de la 
mano que está muy larga en uno o dos 
palos, y corta o falla en otros. 


desgraciado en el juego, afortuna- 
do en amores Familiarmente, frase 
que suele decirse con intención de con- 
suelo o con ironía a la persona que pier- 
de en el juego. 


despintársele a uno el juego Enga- 
ñarse por estar la pinta equivocada, 
tomando un palo por otro. 


desquitar (verbo transitivo) Restaurar 
la pérdida, reintegrarse de lo perdido, 
particularmente en el juego, También 
se usa como verbo pronominal. 


destajar (verbo transitivo) Cortar la 
baraja en el juego de naipes. 


destriunfar (verbo transitivo) En 
algunos juegos de naipes, sacar los 
triunfos un jugador a los otros, obligán- 
doles a echarlos. 


desvalijar (verbo transitivo) Despojar 
a una persona de su dinero o de sus bie- 
nes mediante el juego. 


diamante (masculino) Cada uno de los 
dibujos que tienen las cartas del palo de 
diamantes. // Cada una de las cartas del 
palo de diamantes. // diamantes Uno 
de los cuatro palos de la baraja france- 
sa. En cada una de las cartas de este 
palo hay uno o más diamantes. Tam- 
bién se conoce con su nombre francés 
carreau (pronunciado «carró»). 


dientes del choto, que son diecio- 
cho, los En el juego del mus, expresión 
utilizada para envidar dieciocho tantos. 


C) 


ENCICLOPEDIA DE LOS NAIPES 


diez (sustantivo masculino) Carta o 
najpe que tiene diez señales en algunas 
barajas (francesa, inglesa, tarot...) // En 
el juego del Black Jack cualquier naipe 
de la baraja que tiene este valor: los 
dieces y las figuras (reyes, reinas o 
damas y jotas o jacks). // diez de últi- 
mas En ciertos juegos de naipes, los 
diez tantos que gana el que hace la últi- 
ma baza. // esperar a las diez de últi- 
mas Figuradamente, esperar hasta el 
último momento o la última oportuni- 
dad para hacer o conseguir algo. // 
hacer las diez de últimas Figurada- 
mente, actuar de manera que al final 
no se obtenga nada de lo que se ambi- 
cionaba. 

El sentido cartománcico de los diversos 
dieces de la baraja de tarot —aunque las 
sotas de la baraja española lleven el 
número diez su sentido cartománcico es 
otro- es el siguiente (los números 
romanos se refieren a la numeración de 
los arcanos mayores): 

diez de bastos (o de tréboles) Es una 
carta benéfica que modifica favorable- 
mente cualquier asunto. Si aparece 
sola, significa que el consultante debe 
cambiar el sentido de su actividad para 
triunfar; con el V, proporciona el resul- 
tado deseado; con el XXI, significa 
mejor salud, bienestar, buena oportuni- 
dad. 

diez de copas (o de corazones) Es la 
carta de la amistad y de los amores 
pasajeros. Si aparece sola, significa que 
la familia está protegida y los niños (las 
niñas, sobre todo) son deseados; con el 
V, significa éxito artístico y también 
nacimiento de una niña muy bella; con 
el XXI, significa que el ser amado está 
situado demasiado alto. 

diez de espadas Es la carta de los pro- 
blemas y del infortunio. Si aparece sola 


obliga a viajes costosos e inútiles; con el 
X significa que la adversidad hace abor- 
tar un plan. 

diez de oros Es la carta del aumento 
de la riqueza, de los bienes; si aparece 
sola, representa una operación comer- 
cial atrevida que se logra; con el XX, 
significa que el consultante debe com- 
prar terrenos o realizar operaciones 
comerciales. 


distribuida, do (adjetivo) En los jue- 
gos de cartas de bazas y especialmente 
en los que se reparte toda la baraja 
entre cuatro jugadores, como en el 
juego del bridge o en el de la butifarra, 
se dice del conjunto de cartas equilibra- 
do —o mano- de un jugador, es decir, 
que no contiene fallos o semifallos a 
algún o algunos palos. Son manos dis- 
tribuidas las que tienen distribuciones 
de los palos como las siguientes: 
4-3-3-3, 44-32 e incluso 5-3-3-2. 


distribuidor (sustantivo masculino) 
Caja de madera utilizada como depósi- 
to de las cartas en juego y de la que se 
van sacando éstas una a una. También 
se denomina por su nombre francés, 
sabot. Se utiliza para que el que da las 
cartas no pueda alterar el orden en el 
que se dan éstas. Es de uso obligatorio 
en los casinos para los diversos juegos 
de cartas que en ellos se practican: 
Black Jack, punto y banca, bacarrá... 


distribuir (verbo transitivo) Repartir 
las cartas entre los jugadores de una 
partida. Se usa también como intransi- 
tivo. 


dobladilla (sustantivo femenino) Anti- 
guo juego de naipes que principalmente 
consistía en ir doblando la parada a 


Los cuatro dieces correspondientes 
a la baraja de tarot. 


cada suerte. // a la dobladilla Locu- 
ción adverbial, que significa al doble o 
repetidamente, haciendo alusión al 
juego de este nombre. 


doblar (verbo transitivo) Multiplicar 
por dos la apuesta en un juego de azar. 
Se usa también como intransitivo. // 
doblar la baza En el tresillo y otros 
juegos de cartas, recogerla su dueño, // 
doblar la parada En los juegos de 
envite, poner cantidad doble de la que 
estaba puesta antes. 


doble pareja (o dobles parejas) 
Expresiones que designan la jugada del 
poker y otros juegos de cartas consis- 
tente en tener dos pares de cartas igua- 
les. Si más de un jugador tiene dobles 
parejas, gana el que tenga la pareja de 
cartas más altas; en caso de empate, el 
que tenga la segunda pareja de más 
valor; si persiste el empate, el que 
tenga la quinta carta más alta; si, final- 
mente, ésta también coincide, los juga- 
dores han empatado y se reparten las 
apuestas. 


Doble pareja en el juego del poker. 
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dominó (o dómino) (sustantivo mas- 
culino) Denominación genérica de los 
juegos de cartas en los que las cartas 
que se juegan han de ser consecutivas 
con las del mismo palo jugadas inicial- 
mente. Según la carta con la que se 
inicia el palo, el juego del dominó 
puede adoptar distintos nombres: sei- 


Se suele reservar la denominación 

de dominó para los juegos en los que 
se sale del siete, utilizándose la de 
cuatrillo, cinquillo o seisillo para los 
juego en los que la carta inicial de 
cada palo es el cuatro, cinco o seis, 
respectivamente. Sin embargo, en 
todos ellos la mecánica del juego 

es similar: 

1. Distribución de las cartas. 

El número de cartas que recibe cada 
jugador depende de la baraja utilizada 
y del número de jugadores. 

En general, conviene dejar parte 

del mazo sin repartir para que los 
jugadores tomen cartas (roben) 
cuando tengan que pasar, es decir, 
no puedan colocar cartas. 

Se recomienda repartir cinco, seis 

o siete cartas a cada jugador. 

2. La salida. Antes de empezar la 
partida, los jugadores habrán 
acordado cuá! deberá ser el primer 
palo que se debe jugar, por ejemplo 
oros o corazones (según la baraja que 
se utilice). Si algún jugador tiene entre 
las cartas de su mano el siete (o la 
carta correspondiente a la inicial de la 
versión en curso) del palo elegido, lo 
pondrá en el centro de la mesa boca 
arriba, y el juego continuará a partir de 
el siete. Si nadie tiene esa carta, 
saldrá el que tenga el siete de 
cualquier otro palo, y el juego 
continuará a partir de él. Si más 

de un jugador tiene un siete, saldrá 

el jugador que esté situado más cerca 
del que dio las cartas. Si ningún 
jugador tiene carta para salir, se darán 
nuevas rondas de una carta a cada 
jugador, hasta que alguno pueda salir; 
el juego proseguirá a partir de este 
jugador. 

3. Continuación del juego. El segundo 
jugador podrá escoger, si dispone de 
las cartas adecuadas, entre colocar 
una de las consecutivas de orden 
superior o inferior de la inicial (es 
decir, seguir el palo «hacia arriba» o 
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sillo, si se inicia con el seis; cinquillo, 
si se inicia con el cinco; cuatrillo, si se 
inicia con el cuatro. Estas tres cartas, 
junto con el siete, son las más corrien- 
tes para iniciar cada uno de los palos, 
ya que son las centrales en función del 
número de cartas de cada palo. Así, 
con baraja de 40 cartas se empieza con 


el cuatro o el cinco; con baraja de 48 
cartas se empieza con el cinco, el seis 
o el siete, y con baraja de 52 cartas se 
empieza con el siete. También se deno- 
mina dominó de cartas, para distin- 
guirlo del dominó corriente que se 


- juega con fichas especiales de plástico 


o marfil (> recuadro). 


«hacia abajo»), o bien iniciar un nuevo 
palo. Cada uno de los jugadores, en 
su turno, puede colocar una carta que 
sea consecutiva respecto a las que 
están sobre la mesa o iniciar un nuevo 
palo (hasta que estén jugadas las 
cuatro cartas iniciales sobre la mesa). 
4. Paso y robo. Cuando un jugador 

no puede jugar ninguna de sus cartas 
por no cumplir ninguna de ellas las 
condiciones indicadas (ser la siguiente 
superior o inferior— de alguna de 

las ya jugadas sobre la mesa, o ser 
la inicial de un palo), tomará una carta 
de la baceta. Si tampoco puede 
jugarla sobre la mesa, la pondrá entre 
las de su mano y pasará el turno 

al jugador siguiente. También puede 
establecerse, especialmente si son 
pocos los jugadores de la partida, 

que se roben (o sea, tomen de la 
baceta) hasta tres cartas antes de 
pasar. 

Cuando no queden cartas en la 
baceta para robar, el jugador que no 
pueda jugar ninguna de las cartas de 
su mano cederá su turno diciendo 
claramente «paso». 

5. El ganador. Será ganador el primer 
jugador que consiga colocar todas 

las cartas de su mano, aunque no se 
haya completado ninguno de los palos 
sobre la mesa. Es decir, el objetivo 
del palo no es completar los palos, 
sino quedarse sin cartas en la mano. 
6. Notas complementarias. En todos 
los juegos de dominó con cartas, 

el orden de éstas es del as (la menor) 
al rey (la mayor). 

Cada carta se colocará sobre la 
anterior cubriendo sólo una de sus 
mitades, excepto si por necesidades 
de espacio fuera necesario que 

la cubriera totalmente; sin embargo, 

la primera carta sólo se cubrirá 

en una de sus mitades por la carta 
inmediatamente superior y en la 

otra por la carta inmediatamente 
inferior. 
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donillero (sustantivo masculino) 
Fullero que agasaja y convida a aque- 
llos a quienes quiere inducir a jugar. 


DOPPELKOPPF (sustantivo masculi- 
no) Cierto juego alemán de cartas. Es 
un juego de bazas y puntos que se dis- 
puta entre cuatro jugadores agrupa- 
dos por parejas (que se establecen 
secretamente, ya que dependerá de las 
cartas que hayan recibido). Para este 
juego se utilizan dos barajas de 24 car- 
tas. Cada baraja está formada por los 
nueves, dieces, ases y las tres figuras. 
Las tres figuras son siempre triunfos, 
A partir de esta base existen muchas 
variantes. 


dormir (verbo intransitivo) Figurada- 
mente, en ciertos juegos de naipes 
como el tresillo, quedar en la baceta 


dos (sustantivo masculino) Carta o 
naipe que tiene dos señales. // dos a 
dos (locución adverbial) Dícese espe- 
cialmente en aquellos juegos que se jue- 
gan entre cuatro jugadores cuando van 
dos de compañeros contra los otros dos. 
El sentido cartománcico de los diversos 
doses de la baraja es el siguiente (los 
números romanos se refieren a la 
numeración de los arcanos mayores): 
dos de bastos (o de tréboles) Es la 
carta de la discusión y de la incompati- 
bilidad. Si aparece sola significa que la 
salud es frágil, así como que el diálogo 
es imposible; con el V, el pronóstico es 
mejor; con el XXI, esta carta proporcio- 
na la armonía en las relaciones. 

dos de copas (o de corazones) Es la 
carta de la antipatía y de la mala inten- 
ción. Si aparece sola, protege o acerca 
en el amor, según las circunstancias; 
con el V significa que el amor es com- 


En el juego alemán Doppelkopf, las doce 
figuras de la baraja son siempre 
triunfos. 


partido, pero inquieto; con el XXI signi- 
fica que el interesado se libera. 

dos de espadas (o de picas) Es la 
carta de la contradicción y de los cho- 
ques. Si aparece sola representa a 
menudo al adversario o la enfermedad 
que golpea brutalmente; con el X signi- 
fica que la respuesta es brutal. 

dos de oros (o de diamantes) Es la 
carta de la mezquindad y de las prome- 
sas no mantenidas; si aparece sola signi- 
fica posible robo o estafa; con el XX sig- 
nifica que el consultante debe ser com- 
prensivo en los negocios y en el amor. 


dosillo (sustantivo masculino) Juego 
de naipes semejante al tresillo, que se 
juega entre dos personas. 


Los cuatro dieces correspondientes 
a la baraja de tarot. 
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dotación (sustantivo femenino) dota- 
ción de cartas Grupo de cartas que un 
jugador tiene en la mano, especialmen- 
te el formado por las recibidas después 
del reparto inicial. 


dote (sustantivo masculino) En el 
juego de naipes, número de tantos que 
toma cada uno para saber después lo 
que pierde o gana. 


doubleton (sustantivo masculino) Voz 
francesa que se emplea para indicar que 
sólo se tiene dos cartas de un palo. 


down (adverbio) En el juego del bridge, 
ir down significa no cumplir el contra- 
to declarado. También se usa como sus- 
tantivo para designar las bazas que fal- 
tan para cumplir dicho contrato, 
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drin (sustantivo masculino) Cierto 
juego de naipes de los de eliminación 
(> recuadro). // En el drin, voz del juga- 
dor al que sólo le queda una carta por 
colocar para avisar de dicha circuns- 
tancia al resto de los jugadores. 


dulces (sustantivo masculino plural) 
Familiarmente, en el juego del tresillo, 
tantos que cobra o paga el que entra a 
vuelta, según gana o pierde. 


duples (sustantivo femenino plural) 
En el juego del mus, jugada consistente 
en tener las cuatro cartas formando dos 
parejas. Si dos jugadores tienen duples, 
gana el que tiene la pareja más alta de 
los dos; si éstas son del mismo valor, se 
comparan las segundas parejas y gana 
la más alta, 


El drin es un juego de origen 

americano que se juega con dos 

barajas de 52 cartas. Se reparten 

siete cartas a cada jugador de 

una en una, se deja el resto de 

la baceta en el centro de la mesa 

al alcance de todos los jugadores 

y se descubre su carta superior, 

que se deja junto a ella. Cada jugador, 

en su turno, puede colocar sobre 

-el montón de cartas junto a la baceta 

Una carta del mismo palo o del mismo 

índice que la carta superior, o bien 

un as, un siete o un ocho de cualquier 

pajo. Si un jugador no dispone 

de una carta de este tipo entre las 

de su mano, o teniéndola no quiere 

jugarla, toma una carta de la baceta 

y, si cumple alguna de las condiciones 

anteriores, debe colocarla en el 

montón de cartas descubiertas; 

si es otra distinta, la coloca entre 

las de su mano y pasa el turno 

al jugador siguiente, 

Cuando un jugador coloca un as, 

el jugador siguiente debe tomar dos 

cartas de la baceta y su turno pasa. 

Esta penalización se anula si este 

jugador coloca también un as 

en el montón, con lo que la 

penalización pasa al siguiente jugador. 

Pero no es obligatorio colocar el as 

para evitar la penalización. El jugador 

que juega después de uno penalizado 
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con la pérdida de turno después 

de haberse jugado un as, debe echar 
una carta que ligue (por índice o palo) 
con la de debajo del as. 

Cuando un jugador coloca un siete, 
se invierte la dirección del juego, 

de modo que si se jugaba en sentido 
antihorario se pasará a jugar en 
sentido horario o viceversa, volviendo 
a jugar el jugador que lo había hecho 
antes del que ha colocado el siete, 
cuya carta deberá ligar con la anterior 
al siete (que es la que había jugado 
él). Cuando son dos los jugadores, 

el jugador que echa un siete vuelve 

a jugar de inmediato. 

Cuando un jugador coloca un ocho 
puede cambiar el palo de la carta 
que debe jugarse después. Por ello, 
al colocar el ocho dirá el nombre 

de uno de los palos para que le 
jugador siguiente juegue una carta 
del palo indicado, sin importar 

su índice. 

Cuando a un jugador le queda una 
sola carta, debe anunciar esta 
circunstancia diciendo «drin». Si no lo 
hiciera perdería el premio establecido 
por cerrar. 

El jugador que se queda sin cartas 
cierra y recibe un premio de 10 puntos 
negativos, si antes de cerrar ha 
cantado «drin». Cuando un jugador 
cierra, los otros jugadores se anotan 


duplicación (sustantivo femenino) En 
los juegos de cartas en los que partici- 
pan varios equipos o parejas que juegan 
las mismas partidas, acción de reprodu- 
cir una distribución dada en los estu- 
ches dispuestos al efecto. 


duplicado (sustantivo masculino) 
Competición de bridge y otros juegos de 
cartas en la que los participantes jue- 
gan las mismas partidas. // Partida de 
bridge entre dos equipos de cuatro 
jugadores que juegan las mismas 
manos en dos mesas distintas. 


DUREN PIATKOWY Cierto juego 
polaco de cartas para cualquier número 
de jugadores que se juega con una bara- 
ja de 52 cartas, en el que gana el pri- 
mero que se queda sin cartas. 


el valor de las cartas que les quedan 
en la mano según el siguiente baremo: 


ocho 30 puntos 

as 15 puntos 

cualquier figura O puntos 

carta numeral los puntos señalados 
por su índice 


Si la última carta del que cierra es 

un as, el siguiente jugador ~a menos, 
que juegue un as, con lo que la 
penalización pasa al siguiente jugador, 
y así sucesivamente— debe tomar dos 
cartas cuyos valores se anota junto 
con los de las cartas que ya tenía 

en la mano. 

Si la última carta es un ocho se dobla 
la puntuación de sus adversarios. 

Se dice que un jugador se pasa 
cuando alcanza o sobrepasa los 

150 puntos. Cuando un jugador se 
pasa debe pagar a cada uno de los 
demás jugadores la diferencia entre 
su puntuación y la del jugador que 

le sigue en la partida. 

Después de que un jugador cierra, se 
recogen todas las cartas, se barajan 

y se vuelve a dar. Cuando sólo quedan 
dos jugadores, se dan nueve cartas 

a cada jugador. Puede observarse que 
el primero que se pasa deberá pagar 
a todos los jugadores, mientras que 

el último cobrará de todos ellos. 


la 
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ecarté (sustantivo masculino; del fran- 
cés écarté = descartado) Juego de nai- 
pes entre dos que se juega con una 
baraja de 32 cartas (del siete al as). 
Cada jugador toma cinco cartas, que 
pueden cambiarse por otras. El jugador 
que en cada mano hace más bazas, se 
apunta un tanto. El que saca un rey de 
muestra también obtiene un tanto. 
Gana el jugador que llega primero a los 
cinco tantos. 


echador (sustantivo masculino) Perso- 


na que tiene por oficio hacer adivina- * 


ciones cartománcicas. Los echadores de 
cartas colocan las cartas de acuerdo con 
alguna disposición a la que se atribuye 
cualidades extrasensoriales y respon- 
den al consultante de acuerdo con el 
modo en el que han quedado distribui- 
das dichas cartas. Por ello, hay que 
tener en cuenta que los echadores de 
cartas no crean un futuro con sus inter- 
pretaciones, sino que proyectan el pasa- 


Para echar las cartas puede utilizarse 
cualquier baraja, aunque se suelen 
preferir las de tarot ya que se les 
atribuyen más propiedades mágicas 
o extrasensoriales. Puede usarse 

la baraja completa o bien sólo los 

22 arcanos mayores. Existen otras 
barajas adivinatorias, como la 
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do del consultante en función de las 
cartas. Es decir, lo que los echadores de 
cartas leen en ellas es sólo una inter- 
pretación aplicada a las circunstancias 
personales del consultante, no una 
especie de contrato con el destino. 


echar (verbo transitivo) Jugar, llevar a 
cabo una partida de cartas o hacer uso 
de una carta, ficha... // Jugar o aventu- 
rar dinero en alguna cosa. // Dar, repar- 
tir las cartas. // echar o envidar el 
resto En el juego, parar y hacer envite 
de todo el caudal que uno tiene en la 
mesa. // echar falso Envidar sin juego. 
Il echar las cartas Hacer con los nai- 
pes ciertas combinaciones, fingiendo 
con ellas adivinar cosas ocultas o veni- 
deras (> recuadro). // echar reyes Dis- 
tribuir cartas de la baraja entre cuatro 
o más sujetos de manera que serán 
compañeros en el juego aquellos dos a 
quienes toquen los primeros reyes que 
salgan. 


llamada «baraja gitana» y la «baraja 
celta», y también es usual emplear 

la baraja española corriente. 

En un antiguo manual italiano 
conservado en la Biblioteca Vaticana 
(De Cartomancis), pueden leerse 

los siguientes consejos de un experto 
cartománcico: 
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«Para echar las cartas se ha de estar 
poseído de ánimo firme, operando con 
el convencimiento de que se ejecuta 
un arte serio y acreditado; 

los escépticos y las personas frivolas 
no sirven para vaticinar la suerte 

de los demás. 

»Un espíritu observador y algunos 
estudios del arte de magnetizar 
pueden auxiliar mucho al 
cartomántico. No es necesario ejercer 
la cartomancia en mansiones 
tenebrosas y sórdidas, ni adornar 

los aposentos del cartomántico con 
imágenes aterradoras, pero tampoco 
es conveniente que en el lugar donde 
se quiere penetrar serenamente en 

lo misterioso, reinen la algazara 

y el bullicio. Las cosas serias 

se han de tratar con seriedad. 

»La mesa de que se ha de servir 

el cartomántico debe ser de pino, 

sin barnizar ni pulir, y no se ha de 
cubrir con tapetes ni paños de ninguna 
clase. Insisto en recomendar que 


las cartas toquen la madera de pino, 
porque con indignación he visto no 
pocas veces que charlatanes torpes, 
metidos a cartománticos, echan 

las cartas en ricas mesas cubiertas 
de seda y hasta con aplicaciones 

de cristal. Esto prueba un 
desconocimiento absoluto de cuáles 
son los cuerpos refractarios, entre 
los que el cristal y la seda ocupan 
los primeros puestos. 

»Antes de echar las cartas, debe 

el cartomántico lavarse las manos...» 


El autor de esta obra señala que esto 
no es sólo por respeto e higiene, sino 
también para que «los fluidos 
adivinatorios penetren por los poros 
y lleguen hasta el cerebro». Supone 
que los escépticos encontrarán 
superfluo este consejo, pero señala 
que él no escribe para ellos, sino para 
los que creen en la cartomancia, 
porque este arte, como todas las 
llamadas «ciencias adivinatorias», 


no son nada sin la fe en ellas. 

Se cree que hay unos días más 
favorables que otros para echar 

las cartas: primero los viernes 

y los sábados, seguidos por los 
martes y los miércoles. En el curso 
del año, los días más indicados son 
las vísperas de san Juan y san Pedro. 
Se recomienda no echar nunca las 
cartas durante la Semana Santa, en 
especial el jueves y el viernes santos. 


Técnicas 

Las cartas utilizadas se colocan boca 
abajo sobre la mesa, desparramadas 
al azar, y deben barajarse con la 
mano derecha dándoles vueltas 

de derecha a izquierda en círculos 
concéntricos. De esta manera, 

se barajan al mismo tiempo los fluidos, 
sin neutralizarlos ni contrariarlos 
como ocurriría si se barajase 

de la manera clásica. 

Los diversos métodos para echar las 
cartas se describen a continuación. 
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a) Juego en cruz o juego reducido. 
Es uno de los métodos más 
sencillos. Se usan sólo los 22 
arcanos mayores del tarot. 

Después de barajar, se echan 

cuatro cartas al azar. La primera 

(el presente) se coloca a la izquierda; 
la segunda (el futuro) a la derecha; 
la tercera (el mundo ideal) arriba, 

y la cuarta (el mundo material) abajo. 
Entre ellas, en el centro, se coloca 
una quinta carta (la resultante), 

cuyo valor depende de las cuatro 
primeras. Para conocer esta quinta 
carta, se suman los valores o 
números de las cuatro primeras 
cartas. Si el resultado es menor 

de 22, el número obtenido indica 

el quinto arcano. Por el contrario, 

si es superior a 22, deberá 
efectuarse una reducción, restando 
22 del número tantas veces como sea 
necesario hasta obtener un 

valor inferior a 22, que será el 
número del quinto arcano (el mismo 
resultado puede obtenerse dividiendo 
la suma de los cuatro arcanos por 
22; el resto de esta división es el 
número del quinto arcano). 

Si el resultado corresponde a una 

de las cartas ya echadas sobre la 
mesa, se recalculará el valor del 
quinto arcano utilizando únicamente 
las otras tres cartas. 


b) Juego medio. En este método 

de echar las cartas se utiliza 

toda la baraja del tarot, pero 

en la primera fase sólo se emplean 
los arcanos mayores, que deberán 
separarse del resto de la baraja. 

Se barajan estos 22 arcanos 
mayores y se disponen 12 de ellos, 
tomados al azar, en semicírculo. 

Los cuatro primeros interpretan a los 
hombres, los cuatro siguientes a 

las mujeres y los cuatro últimos a los 
niños. Dentro de cada serie o grupo 
de cuatro, la primera carta es 

el presente, la segunda el futuro, 

la tercera el mundo ideal y la cuarta 
el mundo real. Después de colocadas 
estas 12 primeras cartas en 
semicírculo, se barajan los 10 
arcanos mayores restantes junto con 
los 56 arcanos menores y, a 
continuación, se forma un montón 
con las cartas barajadas. Para 
obtener la quinta carta de cada serie 
del semicírculo se debe observar 
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el número de la cuarta 

(la correspondiente al mundo real), 
ya que este número es el de orden 
de la quinta carta o resultante 

en el paquete de cartas. Si, por 
ejemplo, el cuarto arcano es el 
número XVI, hay que echar como 
resultante la carta dieciséis del 


paquete de cartas, que se coloca 
horizontalmente debajo de las cuatro 
de la serie. Esta carta sirve para 
comprobar los resultados de la 
interpretación de la serie. Cada serie 
tiene incidencia sobre las otras 

y el conjunto constituye una familia 
con estrechos vínculos. 
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Además de las barajas adivinatorias 
de tarot, también puede usarse 

la baraja española con fines 
cartománticos. Existen diversos 
métodos de echar las cartas con 
baraja española: el de la cruz de 

San Andrés, el del círculo encantado, 
el de la gran pirámide, el de la gran 
estrella, el de los gitanos, el mexicano, 
el flamenco, el español, el italiano 

y el francés, entre los más 
importantes. Las principales 
características de cada uno de 

estos métodos se señalan a 
continuación. 


Método de la cruz de San Andrés. 
Tras mezclar bien las 48 cartas de | 
a baraja, se hace que el consultante 
las corte con la mano izquierda. 

A continuación, se forma una cruz 
de aspas o de San Andrés con 

las dieciocho primeras cartas que 
aparecen, mientras se pronuncia por 
tres veces y en tono muy bajo para 
que no sea entendida la jaculatoria 
¡Cruz, dame luz!. Una vez hecho esto 
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se toman estas dieciocho cartas 

y se forman tres montones de seis 
cartas cada uno. Empezando por 

el montón central, se descubren 

las cartas una a una y se lee lo que 
simbolizan. Se continúa con el montón 
de la derecha y se termina con el 

de la izquierda. Si el consultante lo 
desea, esta operación puede repetirse 
tres veces. La invención de este 


"método se atribuye a Rugiero 


de Aspadante, popular astrólogo 
y cartomántico italiano. 


Método del círculo encantado. 

Se realizaba antiguamente invocando 
a Lucifer. Se traza un círculo de yeso 
en el suelo, dentro del cual se colocan 
las veintitrés primeras cartas que se 
sacan del mazo después de haberlas 
barajado bien y de que el consultante 
las haya cortado con la mano 
izquierda. 


Método de la gran pirámide. Se dice 
que este método ya era utilizado 
por los egipcios. En España fue 


introducido durante el reinado 

de Pedro lll de Aragón por uno 

de sus súbditos procedente de los 
reinos aragoneses de Italia. En este 
método se necesitan dos barajas de 
48 cartas cada una. Se mezclan bien, 
por separado, y se dan a cortar al 
consultante, que lo hará con la mano 
izquierda. Se coloca una baraja 

a la derecha y otra a la izquierda, 

y se toma una carta de la primera 
baraja, que se coloca sobre la mesa. 
Debajo de esta carta se colocan dos 
cartas de la segunda baraja formando 
un triángulo. Después, se toman tres 
cartas de la primera baraja, que 

se colocan en una tercera fila debajo 
de las dos primeras formando 

un triángulo mayor. A continuación 

se toman cuatro cartas de la segunda 
baraja, que se colocan en una cuarta 
fila, y cinco cartas nuevamente 

de la primera baraja, que se ponen 
en una quinta fila. Las quince cartas 
forman un gran triángulo que 
constituye la gran pirámide que 

da nombre al método, 
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Método de la gran estrella. 

Se mezclan bien las 48 cartas 

de la baraja y se dan a cortar al 
consultante. Éste las corta con 

la mano izquierda. Las primeras 
veintiuna cartas se colocan 
formando una estrella de cuatro 
puntas. Se toman las cartas 

y se forman tres montones de siete 
cartas. Se descubren las cartas 
del montón central sobre la mesa 
y se van interpretando. Luego se 
continúa con las del montón 

de la derecha y se termina 

con las del montón de la izquierda. 


Método de los gitanos. En este 
método sólo se emplean 32 
de las 48 cartas de la baraja 
española, ya que no se usan los 
doses, los treses, los cuatros ni los 
cincos. Las 32 cartas restantes 
tienen un sentido cartomántico 
distinto del habitual, por lo 
que éste se detalla a continuación. 
Los oros indican personas blancas 
y rubias. Son, por lo general, cartas 
malas y desgraciadas. 
e El rey significa un hombre 
que busca medios para dañar 
al consultante, y lo conseguirá 
si aparece cabeza abajo. 
e El caballo es un mensajero 
(o un militar) que trae noticias tristes. 
Si está cabeza abajo las noticias 
3 son molestas. 
e La sota representa una mujer ruin 
que difama al consultante. 
Si está al revés lo agraviará. 
e El as anuncia un billete. 
e El nueve, un viaje necesario 
e imprevisto. 
» El ocho señala que habrá 
un retraso en un cobro de dinero. 
e El siete predice acciones que 
sorprenderán a un joven. 
e El seis promete ganancias 
en la lotería. Si aparece junto 
al as de oros es señal de buenas 
noticias. 
Las copas indican también personas 
A lá blancas y rubias, pero, a diferencia 
dá de los oros, son por lo general 
r cartas buenas o dichosas. 
HH + El rey es un hombre que quiere 
Hi hacer algún bien al consultante. 

Si aparece al revés, verá frustradas 


y sus intenciones. 
w * El caballo es un militar que debe 


entrar en la familia del consultante 


e 


E 


rejen 
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y serle útil. Si aparece al revés 
significa que algo se lo impedirá. 

* La sota representa a una mujer 

de la que el consultante puede 
esperar favores. Si está al revés 
señala que habrá un retraso 

en la concesión de esos favores. 

* El as anuncia una noticia agradable. 
Si está rodeado de figuras representa 
un banquete o una gran comida. 

e El nueve predice una sorpresa 
que causará gran placer. 

+ El ocho señala una reconciliación 
o un estrechamiento de la relación 
de amor o amistad entre dos 
personas a las que se quiere 
desunir. 

* El siete es presagio de 
abundantes satisfacciones para 

los hijos. También predice aventuras 
para los solteros. 

e El seis es indicativo de una 

buena boda. 

Las espadas representan personas 
morenas. Son cartas, por lo general, 
malas o desgraciadas. 

° El rey representa a un juez 

o a un hombre con el que se tendrán 
desavenencias. Si la carta aparece 
invertida es una advertencia 

de la pérdida de un proceso judicial. 
* El caballo es un joven que 

causará muchos pesares al 
consultante. 

Si aparece invertido advierte 

de una traición. 

e La sota señala a una viuda 

que quiere engañar al consultante. 
Si aparece invertida significa 
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que lo conseguirá, 

» El as anuncia una gran pena. 

* El nueve presagia un 
encarcelamiento. 

* El ocho, un retardo en los negocios. 
e El siete avisa de noticias 
desagradables. Si aparece seguido 
por el siete de oros predice 

llanto y discordias. 

+ El seis presagia quejas y tormentos, 
a no ser que esté acompañado 

de algunas copas, 

Los bastos también representan 

a personas morenas, pero, al igual 
que las copas, son cartas por 

lo regular buenas y dichosas. 

* El rey indica un hombre justo que 
hará grandes favores al consultante. 
Sin embargo, si aparece invertido 
significa que sus buenos deseos 
experimentarán algún retraso. 

* El caballo promete un matrimonio. 
Si aparece invertido significa que la 
celebración del prometido matrimonio 
se verá envuelta en algunas 
dificultades. 

* La sota es una joven que ama al 
consultante. Si aparece invertida 
significa que la joven es celosa. 

* El as presagia ganancias, provecho 
y dinero. 

* El nueve es anuncio de éxito 

en los negocios. Si aparece 

seguido del nueve de oros significa 
un retardo en el cobro de dinero. Junto 
al nueve de espadas anuncia una 
pérdida. 

* El ocho es presagio de un 
reavivamiento amoroso. 


e El siete indica que las esperanzas 
son abundantes y bien fundadas. 

+ El seis es indicación de debilidad 

en el amor, Si aparece seguido 

del nueve de bastos es anuncio 

de una herencia. 

Por otra parte, si aparecen juntas 

las cartas de un mismo índice tienen 
un sentido cartomántico especial. 

e Reyes: cuatro seguidos anuncian 
honores; tres, éxito en el comercio; 
dos, buenos consejos. 

e Caballos: cuatro seguidos anuncian 
una enfermedad contagiosa; tres, 
pereza; dos, una disputa. 

e Sotas: cuatro seguidas anuncian 
grandes rencillas; tres, engaño 

de una mujer; dos, amistad. 

e Ases: cuatro seguidos anuncian una 
muerte; tres, libertinaje; dos, enemistad. 
e Nueves: cuatro seguidos anuncian 
sucesos desagradables; tres, cambio 
de estado; dos, pérdidas. 

e Ochos: cuatro seguidos anuncian 
buenas acciones; tres, imprudencia; 
dos, dinero. 

e Sietes: cuatro seguidos anuncian 
reveses; tres, casamiento; dos, 
disgusto. 

e Seises: cuatro seguidos anuncian 
intrigas; tres, diversiones; dos, amores 
leves y noticias insignificantes. 

Para seguir el método de los gitanos 
hay que barajar bien las cartas 

y darlas a cortar al consultante, 

que lo hará con la mano izquierda. 

A continuación se toma el mazo con 
la mano izquierda y se van pasando 
cartas a la mano derecha hasta llegar 
a la séptima. Las seis primeras cartas 
se colocan en la parte inferior del 
mazo y la séptima se coloca sobre 

la mesa. Se repite este proceso hasta 
haber descubierto doce cartas. Antes 
de empezar a interpretarlas deberá 
comprobarse que la carta que 
representa al consultante ha 
aparecido. Generalmente se toma 

el rey de copas por un hombre rubio 
casado, el de bastos por un hombre 
moreno casado, la sota de copas 

por una señora o señorita rubia, 

la de bastos por una señora o señorita 
morena, el caballo de copas por 

un joven rubio soltero y el de bastos 
por un joven moreno. Si no aparece, 
deberán recogerse las cartas, 
barajarlas y repetir el proceso 

de extracción de las doce séptimas 
cartas. 


S 
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Después de la primera interpretación 
directa, se recogen las doce cartas, 
se mezclan y se colocan en cuatro 
montones de tres cartas cada uno. 
De izquierda a derecha, el primer 
montón es para el consultante, 

el segundo para su casa, el tercero 
para lo que sucederá y el cuarto 
para la sorpresa. Las tres cartas de 
cada grupo se interpretan 
conjuntamente. 

Existe un segundo método de los 
gitanos, el de adivinar por quince, 
en el que, tras barajar las cartas, s 
e distribuyen en dos montones 

de dieciséis y se pide al consultante 
que elija uno de ellos. Se aparta 

la primera carta del montón elegido, 
que será una carta de la sorpresa. 
Se distribuyen las quince cartas 
restantes en tres montones de cuatro 
cartas y un cuarto montón de tres, 
bajo el cual se coloca la carta 

de la sorpresa. Este cuarto montón 
es el de la sorpresa. Los tres 
primeros son el del consultante, 

el de su casa y el de lo que 
sucederá, pero en este método 

el consultante elige cuál de 

los tres primero montones 
corresponde a cada una de 

estas circunstancias, siendo 

el cuarto -el de la sorpresa- fijo. 


Método mexicano. Se toma una 
baraja de 48 cartas, se mezclan las 
cartas y se dan a cortar al consultante, 
que deberá hacerlo con la mano 
izquierda. Después de preparadas las 
cartas, se van descubriendo al tiempo 
que se cuentan del 1 al 12. Cuando 
coincide el número que se canta con 
el de la carta que se descubre, se 
separa la carta. Estas son las cartas 
que se utilizarán para responder las 
preguntas del consultante, de acuerdo 
con el significado que se muestra a 
continuación. 

Oros. As: recibirá una visita agradable. 
Dos: tendrá dos hijos. Tres: tendrá 
noticias desagradables. Cuatro: no 
tiene que decir a quién ama. Cinco: el 
amor no es correspondido. Seis: será 
feliz en el matrimonio. Siete: le tocará 
la lotería. Ocho: no debe fiarse de 
cierta persona. Nueve: le esperan días 
felices. Sota: el amor es 
correspondido. Caballo: hay quien 
muere de amor por el consultante. 
Rey. pronto cambiará de estado. 
Copas. As: el consultante se casará 
antes de lo que cree. Dos: tendrá un 
hijo muy hermoso. Tres: recibirá un 
bonito regalo. Cuatro: vivirá con 
holgura. Cinco: renacerá la alegría en 
él. Seis: tendrá una visita. Siete: 
asistirá a una boda. Ocho: hay una 


persona que le aborrece. Nueve: le 
invitarán a un bautizo. Sota: hay una 
persona que lo adora. Caballo: pronto 
tendrá un rival. Rey. será víctima de 
una murmuración. 

Espadas. As: el consultante 
conseguirá sus deseos. Dos: tendrá 
grandes celos. Tres: una persona le 
engañará. Cuatro: tendrá riquezas. 
Cinco: se casará dos veces, Seis: 
pasará contrariedades. Siete: viajará 
mucho. Ocho: saldrá de apuros en 
breve. Nueve: la persona sobre la que 
consulta no le quiere. Sota: tendrá una 
sorpresa agradable. Caballo: alguien 
está completamente enamorado del 
consultante. Rey. tiene un corazón 
sensible. 

Bastos. As: hará un viaje por mar. 
Dos: le espera una aventura amorosa. 
Tres: se realizarán sus sueños. 
Cuatro: pronto recibirá una declaración 
de amor. Cinco: heredará mucho. 
Seis: vivirá en el campo. Siete: 
enviudará. Ocho: con obstinación lo 
conseguirá. Nueve: recibirá pruebas 
de amor. Sota: tendrá un encuentro 
agradable. Caballo: hallará una 
persona bondadosa. Rey. se casará 
joven. 


Método flamenco. Este método 
procede de la época en la que los 
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tercios españoles luchaban 

en los Países Bajos. Se dice 

que fue muy popular en sus 
campamentos. Se utiliza una baraja de 
48 cartas que debe mezclarse 

bien. Antes de empezar a sacar 
cartas el consultante debe cortar 

la baraja con la mano izquierda. 

A continuación se saca la carta 
superior, la inferior y una del medio, 

y así sucesivamente hasta haber 
sacado trece que se colocarán al azar 
sobre la mesa, sin formar una cruz ni 
ninguna otra figura. Estas trece cartas 
son las que contienen las respuestas 
a las inquietudes del consultante. 


Método español. Este método es el 
más sencillo para echar las cartas. 
Se toma una baraja de 48 cartas, se 
mezclan las cartas y se dan a cortar 
al consultante, que deberá hacerlo 
con la mano izquierda. Después de 
preparadas las cartas, se forman tres 
montones. Se toma el del centro 

y se hace cortar de nuevo por la mano 
izquierda del consultante, después 
de lo cual se procede a descubrirlas 
e interpretarlas teniendo en cuenta 
que la primera figura -sota, caballo 

O rey- que aparezca representa al 
consultante. 


NAIPES 


Método italiano. En este método 

se utiliza la baraja reducida de 32 
naipes (sin doses, treses, cuatros 

ni cincos). Después de barajarlo, 

se da el mazo a cortar al consultante, 
que deberá alzar los naipes con la 
mano izquierda. Una vez preparada 
la baraja se sacan las cartas de tres 
en tres. Si las tres cartas son del 
mismo palo, se guardan aparte. 

Si hay dos del mismo palo, se aparta 
la de más valor. Si las tres son 
distintas, se separa la que está más 
cerca del pulgar. De este modo se 
retiran entre trece y diecinueve cartas. 
Si se hubiera apartado un número 
par de cartas, el consultante debería 
tomar una de ellas para apartarla de 
las escogidas. Se barajan estas cartas 
y se colocan sobre la mesa: una para 
el consultante, otra para la casa, 

otra para la sorpresa y otra para el 
consuelo, A continuación se reparten 
las cartas restantes sobre las 

tres primeras, dejando sola la del 
consuelo, que será la última en 
explicarse. Se descubren las cartas 
y se van interpretando, de acuerdo 
con el siguiente significado: 

si aparecen muchas figuras es 

señal de reuniones y festines; cuatro 
reyes indican grandes y favorables 


acontecimientos; tres reyes, 

buenos consejos; dos reyes, 
amistad; cuatro caballos simbolizan 
reuniones de jóvenes; tres caballos, 
disputas; dos caballos, malas 
compañías; cuatro sotas son símbolo 
de reuniones y habladurias de 
mujeres; tres sotas, chismes y 


_ruindades de mujeres; dos sotas, 


rencillas; cuatro ases es señal de 
éxito, aunque si aparecen seguidos 
presagian una muerte imprevista; 

tres ases, noticias; dos ases, 
esperanzas. 

Oros: el rey indica un hombre ruin; 

el caballo, un militar, aunque no 

de los mejores ni de los que más bien 
hacen; la sota, una mujer perversa 

e indigna; el as, un billete; el nueve, 
cosas de comercio, como un mercado; 
el ocho, realización de un proyecto; 

el siete, dinero; el seis, también 
dinero, aunque en menor cantidad. 
Copas: el rey es un amigo; el caballo, 
un joven que sólo quiere ayudar 

al consultante; la sota, una mujer 
buena; el as anuncia un festín, alegría 
o un regalo; el nueve representa 

la casa por la que se opera; el ocho, 
una sorpresa agradable; el siete, 
celos de hombre; el seís, celos 

de mujer. 
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Espadas: el rey representa un hombre 
moreno y de malas intenciones; 

el caballo, un hombre moreno afligido; 
la sota, una viuda triste y desazonada; 
el as, un disgusto o frustraciones 
amorosas; el nueve, oscuridad, 
secreto; el ocho, dilación en la 
consecución de un objetivo; el siete, 
llanto; el seis, inquietud. 

Bastos: el rey indica un hombre 
moreno, amigo; el caballo, un amante; 
la sota, una mujer morena, amiga 
interesada; el as, victoria; el nueve, 
una excursión por el campo o un 
paseo; el ocho, un viaje; el siete, 
acciones realizadas por un amigo; 

el seis, un regalo pequeño. 


Método francés. Este método se 
basa en unas láminas supuestamente 
egipcias popularizadas por el 
cartomántico francés Alliette en su 
obra El libro de Thot (París, 1780). 

El significado de estas láminas 

se detalla a continuación. 

Lámina 1. Derecha, representa 

el caos, así como superioridad moral; 
invertida es el consultante o el genio, 
y también representa superioridad 
intelectual. Tanto en uno como 

en otro sentido es señal de mucha 
prosperidad y dicha completa. 


Lámina 2. Representa la luz. 

Si aparece derecha anuncia 

que el consultante es inteligente 

y hábil para los negocios, 

y que su corazón es noble y generoso. 
Invertida es presagio de discordia, 
de cólera o de tristeza, aunque 
también señala pasión ardiente. 
Derecha y cerca de las láminas 

72 0 75 indica gloria o una 
recompensa honorífica. Cerca 

de la 13, pronostica un matrimonio 
próximo y bueno, Cerca de la 58, 
anuncia una prole numerosa. 
invertida y cerca de la 75, aflición 
profunda; cerca de la 21, traición 

de un amigo. 

Lámina 3. Representa las plantas. 

Si aparece derecha, anuncia dicha; 
todo cuanto emprenda el consultante 
obtendrá éxito. Invertida pronostica 
que la suerte será adversa. Todo lo 
que intente el consultante fracasará; 
de todos los fracasos los peores serán 
los ocasionados por el agua, por lo 
que el consultante debe procurar no 
embarcarse. Derecha y cerca de la 
45 simboliza enojos; cerca de la 39, 
herencia o matrimonio ventajoso. 
Invertida y cerca de la 74, infidelidad 
y traición de una persona querida. 
Lámina 4. El cielo. Si parece derecha 


significa inspiración feliz, éxito rápido, 
favorable o inesperado en un negocio 
que se presentaba dudoso o 
complicado. Invertida sigue siendo 

un presagio favorable, porque 

el consultante tiene inteligencia 

y decisión, pero ha de demostrar 

sin descanso estas dos buenas 
cualidades para no ser sorprendido 
por un peligro procedente del aire o 
de un gas. Si aparece cerca de la 20 
o de la 70 anuncia grandes peligros, 
tales como tempestades, naufragios, 
explosiones de gas, asfixia... 

Lámina 5. Es la del hombre y 

los animales. Cuando se presenta 
derecha anuncia un viaje o un cambio 


de residencia, con resultado favorable, 


Invertida significa que al consultante, 
debido a su propia negligencia, 

se le presentarán contratiempos, 
dificultades, miserias y disgustos; 

si es agricultor, tendrá malas 
cosechas y problemas o pérdidas con 
el ganado o los animales. Derecha 

y cerca de la 77 anuncia dicha; cerca 
de las 9, 36 o 58 pronostica la 
solución favorable de un pleito 

o que le será ofrecido al consultante 
un empleo lucrativo. 

Lámina 6. Los astros. Si aparece 
derecha significa misterio, dicha 
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oculta, secreto. Si la consultante 

es una joven soltera, le vaticina su 
próxima y afortunada boda. Invertida 
vaticina que un un negocio difícl 
terminará de complicarse. Derecha 

y cerca de la 6 anuncia larga vida, 
pero si la número 6 está invertida, 

el presagio es desfavorable. 

Lámina 7. Representa los pájaros 

y los peces. Cuando aparece derecha 
anuncia al consultante que las 
personas que le muestran amistad 
contribuirán.con sus acciones 

o con su dinero a hacerle fácil la vida. 
Invertida sigue siendo un presagio 
favorable, pero la ayuda de los amigos 
sólo le servirá para negocios o cosas 
de poca importancia. Si la consultante 
es una joven soltera, derecha anuncia 
un matrimonio muy ventajosos; 
invertida, un matrimonio de amor, 
pero en el que el marido, un hombre 
inconstante, le causará más disgustos 
que felicidad. 

Lámina 8. Representa el reposo. 
Cuando aparece derecha es muy 
favorable. Presagia que a una vida 
agitada, pero venturosa en la juventud, 
seguirá una vejez tranquila. Invertida, 
indica un peligro o una tentación. 
Derecha y con los números 14, 16 o 
18 es de mal presagio. 
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Lámina 9. La justicia. Cuando aparece 
derecha anuncia el triunfo de la ley, 
de la justicia o de la razón. Si está 
invertida indica la pérdida de un 
proceso o que ha sido tomada una 
decisión en perjuicio del consultante; 
este mismo sentido tiene cerca de la 
lámina 25 aunque aparezca derecha. 
Invertida y cerca de la número 22 
indica pérdida de empleo. Si aparece 
cerca de los números 68 o 75 (en 
cualquier sentido) advierte al 
consultante de que debe desconfiar 
de abogados y juristas, 

Lámina 10. La templanza. Si aparece 
derecha sefala salud del cuerpo y del 
alma, sobriedad, castidad, 
moderación. Invertida anuncia la 
intervención de un sacerdote para 
solucionar un asunto importante, que 
tanto puede ser un matrimonio como 
una enfermedad mortal. Con las 
láminas 45 y 47 advierten al 
consultante que se prevenga contra 
una enfermedad u otros 
contratiempos. Con la número 25 es 
buen augurio. 

Lámina 11. La fuerza. Es un presagio 
muy favorable cuando aparece 
derecha, ya que vaticina una victoria 
segura, lograda por la fuerza o por la 
inteligencia. Si aparece invertida, 


significa una desgracia o una negativa 
a una petición realizada a un 
personaje importante. Derecha y cerca 
de la número 20 o de la 72 es 
pronóstico de gran prosperidad. 
Invertida y cerca de la número 18 o de 
la 50 sefala la proximidad de una 
desgracia. 

Lámina 12. La prudencia. 

Cuando aparece derecha avisa que el 
consultante ha de proceder 

con mucha cautela, especialmente 

si participa en negocios 
internacionales o en cuestiones 
políticas. 

Invertida pronostica enojos, querellas 
o discusiones desagradables. Si 
aparece cerca de la número 70, se 
acentúan sus malos presagios; cerca 
de la 19 advierte al consultante de que 
no se fíe de correligionarios políticos 
que parecen ayudarle. Invertida y 
cerca de la lámina número 19 
pronostica que el mal que se aproxima 
vendrá del pueblo o del cuerpo 
electoral. 

Lámina 13. Es la del gran sacerdote. 
Cuando aparece derecha anuncia 
matrimonio para el consultante 

O para alguien de su familia, o bien la 
aparición de un amigo íntimo o de un 
amante. 
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Si aparece invertida indica lo contrario: 
infidelidad conyugal, traición, ruptura 
de relaciones amistosas, adulterio. 
Derecha y cerca de la 70 presagia una 
prole numerosa; cerca de la número 
18, enfriamiento de una vieja amistad 
o tibieza en las relaciones conyugales; 
cerca de la 14, desconfianza; cerca de 
la 57, reconciliación con un amigo o 
con un amante. 

Lámina 14. Representa al diablo. 

Es una lámina de mal presagio, tanto 
si aparece derecha como invertida. 
Cualesquiera que sean las láminas 
que la acompafan, vaticina un 
disgusto inevitable, fatal. Este mal 
presagio se agrava cuando, además 
de aparecer invertida, se halla cerca 
de la número 16. Cuando esto ocurre, 
el consultante sólo puede atenuar el 
dafo irremediable que se le avecina 
renunciando a la empresa o al negocio 
que tiene en preparación. Si se tratara 
de un proyecto de matrimonio, lo 
mejor que puede hacer es apresurarse 
a retirar la palabra dada, teniendo por 
seguro de que éste será un mal menor 
en comparación con los enojos y 
contrariedades que hallaría en el 
nuevo estado si se mostrara ciego a 
los malos augurios y persistiese en su 


` intención de casarse. Si aparece 


después de la lámina 60 o cerca de 
ésta, anuncia un viaje muy peligroso. 
Lámina 15. Representa al mago. 
Cuando aparece derecha anuncia una 
enfermedad o un quebranto de índole 
moral. Invertida vaticina una dolencia 


„provocada por la imprudencia. 


Derecha y cerca de la número 1, si el 
consultante es varón, o de la número 
8, si es una mujer, anuncia que se 
agrava el pronóstico al propio tiempo 
que da valor y fuerza. Invertida y cerca 
de la número 70, el vaticinio toma 
mayores proporciones hasta ser de 
una gravedad alarmante. 

Lámina 16. Es la lámina del juicio 
final. Cuando se presenta derecha 


«anuncia la ganancia de un pleito. 


El presagio se invierte si la lámina 
aparece invertida. Derecha y cerca 
de la número 61, el vaticinio gana en 
certeza y exactitud; cerca de la 
número 58 su significado es diferente 
ya que anuncia un día de tristeza 

y duelo; cerca de la número 17 
pronostica que se presentarán 
dificultades para recibir una herencia 
que se espera. Además, si la 17 está 
invertida, la esperada herencia dará 
origen a un pleito largo y costoso del 
que sólo conseguirán sacar algún 
provecho los abogados. 


Lámina 17. Esta lámina simboliza 

la muerte y es un presagio siniestro, 
tanto si se presenta derecha como 
invertida. Ninguna otra figura tiene 
poder para corregir ni atenuar este 
vaticinio fatal, que siempre indica 
ruina o muerte. Las figuras vecinas 
sólo sirven para precisar la clase de 
desgracia que se ha de temer: por 
ejemplo, cerca de la número 20 invita 
al consultante a desconfiar de los 
perros. 

Lámina 18. El capuchino. Si se 
presenta derecha significa que el 
consultante se verá acosado por las 
calumnias y le traicionarán amigos que 
él cree fieles. En especial debe 
ponerse en guardia contra un hipócrita 
astuto que le vigila con la intención de 
encontrar la ocasión de acabar con él. 
Derecha y junto a la número 2, 
anuncia que se le prepara una celada 
de la que saldrá sin grave dafo; cerca 
de la número 3 presagia un conflicto o 
disgusto con parientes próximos; 
cerca de la número 4, persecuciones 
disimuladas. Invertida y cerca de la 
número 14 significa que el peligro 
está conjurado o que lo estará 

muy pronto, 

Lámina 19. La tempestad. Es una 
lámina funesta en los dos sentidos, 
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de tan mal augurio como la muerte 
(lámina 17) o el diablo (lámina 14). 
Invertida y junto a esta última presenta 
caracteres verdaderamente trágicos; el 
consultante debe tomar precauciones 
ante las graves amenazas que se 
ciernen sobre él. Derecha y cerca de 
la número 10 anuncia persecuciones 
por causas políticas; cerca de la 62 
advierte de disputas con un amigo. 
Invertida y cerca de la 59 significa que 
acechan tempestad y naufragio. 
Lámina 20. Representa la rueda de la 
fortuna y es la lámina más beneficiosa 
de todas. Es un buen presagio en 
cualquier forma y posición en la que 
aparezca, extendiéndose su influencia 
favorable a las cartas vecinas. Los 
augurios son tan buenos que el 
consultante puede tener confianza en 
lanzarse sin vacilación a cualquier 
empresa, por arriesgada que sea. 
Lámina 21. El déspota africano. 
Cuando aparece derecha anuncia 
disentimiento, disgusto, enojo; cerca 
de la número 56 advierte de 
disensiones familiares, incluyendo un 
probable divorcio. Invertida anuncia 
disputas, querellas, imprudencias; 
cerca de la 20 invita al consultante a 
mostrarse conciliador, disminuyend 
sus exigencias. E 
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Lámina 22. El rey de bastos. 

Derecha anuncia buenas noticias 
(como herencias, empleo, 
matrimonio...); cerca de la número 

15 anuncia una cita amorosa; 

cerca de la 14 un buen matrimonio. 
Invertido significa que un buen 

amigo dará buenos consejos al 
consultante. 

Lámina 23. La reina de bastos. 
Derecha anuncia placeres en el 
campo y también cosecha abundante, 
aunque cerca de la número 34 pierde 
su significado favorable; cerca de 

la 15 indica relaciones secretas 

en el campo. Invertida indica que una 
mujer quiere bien al consultante varón 
o un hombre a la consultante mujer. 
Lámina 24. El caballo de bastos. 
Representa a un viajero moreno. 
Invertida equivale al rey del 

mismo palo. 

Lámina 25. La sota de bastos. 
Representa a una mujer pobre, 
honrada y virtuosa. Invertida indica 
que tiene escasa importancia 

en el asunto de que se trate. 

Lámina 26. El diez de bastos. Significa 
astucia, traición, mala fe, aunque su 
principal significado depende de las 
cartas que la acompafan: cerca de la 
número 23 anuncia una enfermedad 


peligrosa; cerca de la número 50 una 
cuantiosa herencia. 

Lámina 27. El nueve de bastos. 
Anuncia prosperidad, buen porvenir, 
éxito, buen camino, acierto y buen 
criterio, 

Lámina 28. El ocho de bastos. 
Representa caminos, instigaciones, 
persuasiones, buenos consejos, 
arrepentimiento, firmeza de ideas. 
Lámina 29. El siete de bastos. 

Es símbolo de agricultura, cosecha, 
sementera, trigo, pan, provecho, 
plantación, flores, ramos y gloria. 
Lámina 30. El seis de bastos. Sefala : 
un viaje, una embarcación o un medio 
de transporte. 

Lámina 31. El cinco de bastos. 
Representa un camino, tanto en 
sentido propio como figurado, es decir, 
el medio para conseguir algo. Invertida 
indica pérdida, equivocación, 
incertidumbre, ineptitud. 

Lámina 32. El cuatro de bastos. 
Simboliza un fin, cumplimiento, 
firmeza, constancia, seguridad. 
Lámina 33. El tres de bastos. Es 
simbolo de amistad, casamiento, 
unión, concordia, reconciliación, 
parentesco, relación, reunión. Invertida 
sefala enemistad, odio, matrimonio 
roto, rifa, antagonismo, disolución. 
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Lámina 34. El dos de bastos. 
Simboliza una cama o cuna, 
enfermedad, muerte, dolencia, aflición, 
tristeza, funeral, peligro. invertida 
significa holgazanería, adulterio, 
enfermedad viciosa, malas 
costumbres. 

Lámina 35. El as de bastos. 

Indica firmeza, desenfreno, asunto 
amoroso, dureza, mal trato, buena 
cosecha o gloria, según las cartas 
que la acompafen. Invertida 

indica miedo, persecución, mala 
cosecha, virtud, templanza, 
enfermedad, poca firmeza, 
impotencia. 

Lámina 36. El rey de copas. 
Representa a un hombre calavera, 
dado al amor. Invertida es un hombre 
ignorante, ausente del lugar, 
secundario. 

Lámina 37. La reina de copas. 
Derecha anuncia un matrimonio 

o una unión venturosa por la 
intervención de una mujer rubia 
que servirá a los amantes 
desinteresadamente y con fidelidad. 
invertida anuncia un matrimonio que 
fracasará por intrigas de una mujer 
rubia celosa y mal intencionada. 
Lámina 38. El caballo de copas. 
Representa a un hombre 


emprendedor. Invertida equivale al rey 

del mismo palo. 

Lámina 39. La sota de copas. 

Representa a una mujer alegre, de 

buen aspecto. invertida indica que su 

importancia en el asunto es 

secundana. 

Lámina 40. El diez de copas. 
Derecha anuncia buena fortuna 

para el consultante. Invertida 

presagia querellas y enojos; a los 
marinos les vaticina mal tiempo; c 

erca de la número 18 presagia 

grandes contratiempos. 

Lámina 41. El nueve de copas. 

Es símbolo de amor inocente, 

cariño filial o maternal, pensamientos 

buenos y tranquilos. Invertida señala 

lágrimas por amor, esperanzas 

fallidas, desencanto, pérdida 

del ser amado. 

Lámina 42. El ocho de copas. 

Es señal de casamiento, cohabitación, 

fijeza, permanencia. 

Lámina 43. El siete de copas. 

Señala una buena disposición, 

preparación a lo bueno. 

Lámina 44. El seis de copas. 

Indica temura excesiva, gran 

pasión, amor indomable, firmeza 

en el amor, amor duradero, furor 

amoroso. 


Lámina 45. El cinco de copas. Vaticina 
un convite, boda, bautizo, fonda, 
comida o cena. 

Lámina 46. El cuatro de copas. 
Simboliza el triunto del amor, 
seguridad en el amor, palabras y 
pensamientos amorosos, intenciones 
de amor. 

Lámina 47. El tres de copas. 

Es señal de embarazo, obstáculo, 
inoportunidad, interrupción, dilación, 
inseguridad. Invertida significa 
aborrecimiento, hastío, engaños, 
volubilidad, rencor, falsos halagos. 
Lámina 48. El dos de copas. 

Es señal de pensamiento amoroso, 
buena intención, ternura, amor 
maternal, amor de esposa, cariño, 
seguridad. Invertida indica abandono, 
estupro, engaño amoroso, 
pensamiento inicuo, ingratitud, 
informalidad, desconfianza. 

Lámina 49. El as de copas. 

Es indicación de convite, pasión, amor, 
encanto, dulzura, embriaguez, deleite, 
clausura, amabilidad. Invertida indica 
ingratitud, avaricia, gula, 
aborrecimiento, fastidio, mortificación, 
desengaño, falsedad, villanía. 
Lámina 50. El rey de espadas. 
Representa a un hombre de buen 
aspecto o militar. Invertida es 
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un hombre ignorante, ausente 

del lugar, secundario. 

Lámina 51. La reina de espadas. 
Representa a una mujer viuda, 

de mal carácter; anuncia graves 
disgustos y contratiempos en cualquier 
sentido que aparezca. Su carácter 
principal es el de tener un significado 
negativo y aclara por dónde pueden 
llegar los problemas que se anuncian. 
Si aparece derecha puede 
interpretarse también como anuncio 
de privación y pobreza. 

Lámina 52. El caballo de espadas. 
Representa a un militar ausente. 
Invertida equivale al rey del mismo 
palo. 

Lámina 53. La sota de espadas. 
Representa a una mujer firme en 

el amor o celosa. Invertida disminuye 
su importancia en el asunto de que 
se trate. 

Lámina 54. El diez de espadas. 
Derecha anuncia disgustos y lágrimas; 
la carta vecina señalará su origen. 
Cerca de la número 62 declara que 
un amigo muy querido del consultante 
le traicionará o que le puede transmitir 
una enfermedad muy grave, Invertida 
es una figura muy favorable, que 
puede corregir los malos vaticinios ` 
de otras láminas cercanas. 


Lámina 55. El nueve de espadas. 
Simboliza seguridad, rectitud, 
constancia, rectitud moral. 

Lámina 56. El ocho de espadas. 
Indica justicia, legalidad, seguridad, 
integridad, honradez, 

Lámina 57. El siete de espadas. 
Indica el porvenir, el tiempo, | 
argos sufrimientos, penas 
terribles, dolores inmensos, terrible 
agonía. 

Lámina 58. El seis de espadas. 
Señala improvisación; también 
dolor y disgusto causado por malas 
noticias. 

Lámina 59. El cinco de espadas. 
Indica sufrimientos ideales, 
tristezas ocultas, afanes 

o disgustos. 

Lámina 60. El cuatro de espadas. 
Significa dureza, difícultad, 
sufrimiento, celos, malas intenciones, 
heridas por arma blanca. 

Lámina 61. El tres de espadas. 

Es indicación de justicia, rectitud; 
también, algunas veces, perfidia 

y dolor. Invertida indica alegría, 
diversión, baile, galanteos, 
superficialidad. 

Lámina 62. El dos de espadas. 
Significa carta, noticias, 

encuentro, llegada, escrito, libro, 
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nota. Invertida indica distracción, 
calumnia por escrito, nulidad 

de papeles, carta mentirosa, 
deslealtad. 

Lámina 63. El as de espadas. 
Significa pena, perfidia, envidia, 
celos, sentimiento, pasión, malas 
lenguas, calumnias, disgustos. 
invertida indica simpatía, alegría, 
pena fingida, paz, tranquilidad. 
Lámina 64. El rey de oros. 
Representa a un hombre rubio, rico — 
y espléndido. invertida es un hombre 

ignorante, ausente del lugar, 

secundario. 

Lámina 65. La reina de oros. 

Derecha anuncia regalos hechos 

por un pariente moreno y rico 

o un matrimonio ventajoso 

con una mujer morena. También 

significa seguridad, libertad y gran 

fortuna. Invertida presagia una 

dolencia; cerca de la 21 anuncia 

duelo. 

Lámina 66. El caballo de oros. 

Representa a un ausente rico. 

Invertida equivale al rey del mismo 

palo. 

Lámina 67. La sota de oros. 

Representa a una mujer rica o rubia. 

invertida disminuye su valor en el 

asunto de que se trate. 
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Lámina 68. El diez de oros. Derecha 
representa la casa del consultante 

y sólo sirve para designar el sitio al 
que se refiere el presagio dado por 
las cartas que la acompañan: cerca 
de la número 20 indica fortuna; cerca 
de la 26, traición; cerca de la 60, 
soledad. Invertida indica que el 
consultante se aficionará a los juegos 
de azar; las cartas siguientes indican 
si ganará o perderá. 

Lámina 69. El nueve de oros. Significa 
completo, entero, todo, justo. Invertida 
indica pérdida segura, gran disgusto, 
baja en la bolsa. 

Lámina 70. El ocho de oros. Indica 
suerte, porvenir, ganancias, poder, 
grandeza. 

Lámina 71. El siete de oros. Significa 
lotería, juego, sorteo, jugada, 
sorpresa. 

Lámina 72. El seis de oros. 
Representa una bolsa o bolsillo, 

buen augurio, satisfacción dineraria. 
Lámina 73. El cinco de oros. Indica 
una ganancia, éxito, empresa positiva. 
Lámina 74. El cuatro de oros. 
Representa empresa, determinación, 
negociación, requerimiento, 
proposición de negocios, 

Lámina 75. El tres de oros. Indica 
buena estrella, felicidad cumplida, 


dicha cierta, ganancia segura, 
empresa positiva. invertida significa 
camino expedito, falso interés, afán 
de lucro, ruina, perdición. 

Lámina 76. El dos de oros. Indica 
pleito, cobranza, interés, caudal, 
dinero, negocio, avaricia. Invertida 
significa persecución, informalidad, 
interés por lo malo, pillería. 

Lámina 77. El as de oros. Señala 
dinero seguro, buena suerte, felicidad, 
riqueza, salud. invertida indica 
desgracia, infortunio, mala suerte, 
infelicidad, desventura, desinterés, 
Lámina 78. Representa la locura. Es 


un símbolo de un acto poco meditado. 


Derecha vaticina que la acción no 
acarreará graves daños. Invertida 
indica que el consultante padece una 
enfermedad mental incurable, 


El método francés o del gran juego 
no es un modo especial de echar las 
cartas, sino de leerlas o interpretarlas. 
Puede usarse cualquiera de los 
métodos indicados anteriormente tanto 
para la baraja de tarot como para la 
baraja española, pero para la lectura, 
que siempre se hará de derecha a 
izquierda, se tendrán en cuenta los 
significados especiales indicados en 
los párrafos anteriores sobre las 


láminas. Además de estos significados, 
deberán considerarse los encuentros, 
es decir, la concurrencia de una serie 
de cartas con características comunes 
(palo o índice) en una misma hilera 

O agrupación: 

Mayoría de oros. significa herencia, 
dinero; 

Mayoría de copas. festines; 

Mayoría de espadas anuncia 

una disputa o una batalla; 

Mayoría de bastos. es señal de 
buenas cosechas, así como de vida 
campestre, 

En estos encuentros de cartas 

de un mismo palo, además de los 
significados individuales de las cartas 
según aparezcan derechas 

o invertidas, debe interpretarse 

el vaticinio en sentido favorable si la 
mayoría de las cartas del palo están 
derechas y en sentido contrario si la 
mayoría están invertidas. El vaticinio 
del encuentro -no el individual- es nulo 
si aparece el mismo número de cartas 
de un palo en una y otra posición. 
Respecto al índice, el significado de 
los encuentros de cartas del mismo 
índice depende del número de ellas 
que se encuentren. 

Reyes. Cuatro derechos, gran amor; 
invertidos, rapidez. Tres derechos, 
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consulta; invertidos, comercio. 

Dos derechos, aviso; invertidos, 
proyecto. 

Reinas. Cuatro derechas, discusión; 
invertidas, mala compañía. Tres 
derechas, engaño; invertidas, gula. Dos 
derechas, amistad; invertidas, trabajo. 
Caballos. Cuatro derechos, riquezas; 
invertidos, alianza. Tres derechos, 
polémica; invertidos, duelo. 

Dos derechos, amistad; invertidos, 
amor propio. 

Sotas. Cuatro derechas, enfermedad; 
invertidas, privación. Tres derechas, 
disputa; invertidas, pereza. Dos 
derechas, enojos; invertidas, reunión. 
Dieces. Cuatro derechos, 
contradicción; invertidos, 
acontecimiento. Tres derechos, cambio 
de posición; invertidos, decepción. 
Dos derechos, destitución; invertidos, 
retraso. 

Nueves: Cuatro derechos, amistad; 
invertidos, usura. Tres derechos, 
triunfo; invertidos, imprudencia. 

Dos derechos, herencia; invertidos, 
ganancia. 

Ochos: Cuatro derechos, intrigas; 
invertidos, disputa. Tres derechos, 
enfermedad; invertidos, alegría. 

Dos derechos, noticias; invertidos, 
galantería, 

Sietes: Cuatro derechos, reveses; 
invertidos, equivocaciones. Tres 
derechos, matrimonio; invertidos, 
muerte. Dos derechos, reconciliación; 
invertidos, enojo. 
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Seises: Cuatro derechos, abundancia; 
invertidos, salud. 

Tres derechos, éxito; invertidos, 
alegría. Dos derechos, cólera; 
invertidos, caridad. 

Cincos: Cuatro derechos, regularidad; 
invertidos, orden. Tres derechos, 
preocupaciones; invertidos, orden. Dos 
derechos, decisión; invertidos, 
vacilación. 

Cuatros: Cuatro derechos, viaje; 
invertidos, paseo. Tres derechos, 
meditación; invertidos, tranquilidad. 
Dos derechos, insomnio; invertidos, 
negocio. 

Treses: Cuatro derechos, 

progreso; invertidos, reconciliación. 
Tres derechos, unidad; invertidos, 
inquietud. Dos derechos, paz; 
invertidos, querella. 

Doses: Cuatro derechos, 
disentimiento; invertidos, 
reconciliación. Tres derechos, 
seguridad; invertidos, temor. 

Dos derechos, armonía; invertidos, 
desconfianza. 

Ases: Cuatro derechos, suerte; 
invertidos, deshonor. Tres derechos, 
triunfo; invertidos, mala conducta. 
Dos derechos, engaño; invertidos, 
enemistad. 


Augurios 

Es de mal augurio que caiga una carta 
al suelo cuando se mezclan para 
echarlas. Este augurio es 
especialmente malo cuando la carta 


es el as de oros. En cambio, es 

de muy buen augurio que una mariposa 
revolotee alrededor del consultante 
cuando le están echando las cartas, 
Aunque las cartas le anuncien fatalidad 
O accidente, puede asegurarse que 
todo le saldrá bien. 

También es de buen augurio oir 
alguna música cuando se echan 

las cartas, especialmente si es muy 
sonora. Asimismo es de buen augurio 
que al echar las cartas brillen 

el Sol o la Luna con todo 

su esplendor. 

Si llueve mientras se echan las cartas 
es indicación de que el consultante 
derramará muchas lágrimas. 

Es de mal augurio que la operación 
de echar las cartas se interrumpa 

por cualquier motivo. El consultante 
encontrará grandes obstáculos 

en todo lo que se proponga. 

Si se oye el graznar de una corneja 

o el canto de una lechuza al echar las 
cartas es aviso de que el consultante 
tendrá noticia de la muerte de una 
persona muy querida o de un familiar. 
Si al echar las cartas sobreviene al 
consultante un dolor cualquiera que 
no haya padecido con anterioridad, 
significa que sufrirá mucho antes 

de poder conseguir lo que desea. 

Es de mal augurio oir el aullido de 

un perro mientras se echan las cartas; 
si entre éstas aparece una persona 
enferma, significa que esa persona 
morirá. 
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El jugador de cartas debe tener 

en cuenta dos tipos de situaciones: 
los solitarios o juegos individuales 

y los juegos contra otros jugadores 

o juegos sociales. 

En cualquier caso, el jugador no debe 
olvidar nunca que la principal función 
del juego en general, y de los juegos 
de naipes en particular, es disfrutar 
con una distracción estimulante. 

En ningún caso debe ser una 
desagradable imposición o un castigo. 
Los solitarios. En esta modalidad de 
juego de cartas se aceptan todas las 
variantes de las reglas generales con 
objeto de adaptarlas a las 
capacidades de cada jugador. 

Un jugador, y más aún el jugador de 
solitarios, debe afrontar el juego con 
una actitud positiva, consciente de que 
sólo se trata de un entretenimiento. 
Las partidas de naipes entre varios 
jugadores. Cada jugador ha de ser 
consciente en este caso de que 

en la partida confiuyen sus intereses 
particulares con los del resto de 
participantes. Se trata por tanto 

de un acto social, en el que deben 
prevalecer las normas de educación 


corrientes en las relaciones sociales: 
saludarse, tratarse con corrección, 
no convertir la partida en un 
enfrentamiento desagradable... 

Es conveniente recordar las siguientes 
normas básicas de conducta: 

e no se considera correcto que un 
jugador que se ha comprometido a 
jugar una partida no se presente a 
jugarla, salvo causa de extraordinaria 
fuerza mayor; 

e un jugador comprometido en un 
juego de naipes debe seguir jugando 
hasta el término convenido de la 
partida (no es correcto abandonar 
una partida a medias); 

e no es correcto tocar o tomar las 
cartas mientras se están dando, ya 
que el encargado de repartir podría 
perder la concentración y el ritmo 

en el reparto; 

+ durante el juego la conversación 
debe quedar reducida al mínimo 
imprescindible y restringirse a los 
descansos o a momentos que no 
afecten al desarrollo del juego; 

e el carteo debe hacerse de un modo 
natural, sin gesticulaciones de 
ningún tipo; 


a 


e no debe criticarse a nadie por 

su estilo de juego, ni tratar de imponer 
o justificar el propio; 

* la mesa de juego no es para 
alimentarse, por lo que, aunque es 
corriente acompañar las partidas 
con bebidas de diversa índole, 

no es correcto comer al mismo 
tiempo que se juega; 

e debe aceptarse la derrota 

con deportividad y tratar al 
ganador del mismo modo que si el 
resultado hubiese sido el inverso, 
motivo por el cual tampoco hay que 
vanagloriarse de la victoria ni hacer 


alarde de ella. 


El seguimiento más o menos 

fiel de estas normas o de otras 

de uso corriente en las reuniones 
sociales puede variar en función 
de que se trate de una partida 
más o menos informal o de 
concursos O campeonatos oficiales. 
En cualquier caso, hay que tener 
en cuenta que del comportamiento 
de cada jugador depedenderá 

en todo caso que el juego 
transcurra satisfactoriamente para 
todos. 


55 


Un encuentro de reyes, 


ellas, a Figuradamente, locución 
empleada en el juego para indicar que 
los contrincantes tienen igual número 
de tantos (estamos a ellas). 


elevar (verbo transitivo) Levantar. // 
elevar las cejas En el juego del mus, 
señal que se hace al compañero para 
indicarle que se tiene duples. Si a con- 
tinuación de esta seña se hace la de dos 
reyes o la de dos ases, significa que se 
tienen duples con reyes o con ases, res- 
pectivamente. 


eliminar (verbo transitivo) Suprimir. 
En los juegos de naipes hay dos tipos de 
eliminación. Por una parte, se habla de 
eliminar cierto tipo de cartas (triunfos, 
cartas de un palo, cartas altas...) de las 
manos de los contrarios; por otra parte, 
en ciertos juegos se elimina a los juga- 
dores hasta que sólo queda uno, el 
ganador, cuando se llega a determinada 
situación prevista en las normas del 
juego. 


embazarse (verbo pronominal) En los 
juegos de naipes, meterse en bazas. 


embolsarse (verbo pronominal) Ganar 
dinero en un negocio, en el juego... 


embuchado, da (sustantivo masculi- 
no) Figuradamente, moneda o monedas 
que se ocultan entre otras de menos 
valor cuando se hacen posturas al 
juego. 


empandillar (verbo transitivo) Figu- 
radamente, juntar uno o varios naipes 
con otro u otros para hacer alguna 
trampa. 
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empardar (verbo transitivo) En Ara- 
gón, Argentina y Uruguay, empatar, 
igualar, particularmente en el juego de 
cartas. 


empatadera (sustantivo femenino) 
Figuradamente, acción y efecto de 
empatar y suspender una resolución a 
causa de un obstáculo sobrevenido o 
por el contrarresto efectuado, como 
sucede en el juego de los naipes. 


empate (sustantivo masculino) En los 
juegos de naipes, igualdad entre las 
jugadas de dos o más jugadores. Los 
empates en el poker se resuelven con la 
partición del montante total de las pos- 
turas de todos los jugadores entre los 
empatados. En el juego de las siete y 
media sólo se consideran los empates 
entre los jugadores y la banca; todos 
estos empates se resuelven a favor de la 
banca, es decir, en caso de empate, la 
banca gana. 


emperador, el (sustantivo masculino) 
Uno de los arcanos mayores del juego 
del tarot. 


emperatriz, la (sustantivo femenino) 
Uno de los arcanos mayores del juego 
del tarot. 


emperrada (sustantivo femenino) Tre- 
sillo, juego de naipes. 


enamorados, los (sustantivo masculi- 
no plural) Uno de los arcanos mayores 
del juego del tarot. El dibujo tradicional 
de esta carta (un joven entre dos muje- 
res) es motivo de cierta controversia, ya 
que mientras unos consideran que se 


trata de un joven que se debate pasio- 
nalmente entre dos enamoradas, otros 
opinan que una de las mujeres es la 
madre del joven, que trata de impedir 
que la enamorada le arrebate a su hijo. 


encaje (sustantivo masculino) En el 
juego de las pintas, concurrencia del 
número que se va contando con el de la 
carta. 


encartamiento (sustantivo masculi- 
no) Acción y efecto de encartar, 


encartar (verbo transitivo) En los jue- 
gos de naipes, jugar al contrario o al 
compañero carta a la cual pueda servir 
del palo, especialmente cuando puede 
matar y está obligado a ello. 


encartarse (verbo pronominal) En los 
juegos de naipes, tomar uno cartas, o 
quedarse con ellas, de igual palo que otro, 
de modo que tenga que servir sin poder 
descartarse de las que le perjudican. 


encarte (sustantivo masculino) Acción 
y efecto de encartar o encartarse en los 
juegos de naipes. // En varios juegos de 
naipes, orden casual en el que éstos 
quedan al final de cada mano, el cual 
suele servir de guía a los jugadores 
para la siguiente. 


encerrar (verbo transitivo) En el juego 
del revesino, dejar a uno con las cartas 
mayores, de modo que ha de hacer 
todas las bazas que faltan. 


encima (advervio de lugar).Se usa en 
la expresión poner por encima, que, 
en los juegos de envite, significa poner 
o parar a una suerte los que están fuera 
de ellos. 


encimar (verbo transitivo) En el juego 
del tresillo, aumentar la apuesta. 


encimero, ra (sustantivo masculino) 
En Navarra, mirón, el que mira a los 
que juegan a las cartas. 


encuentro (sustantivo masculino) En 
el juego de dados y en algunos de nai- 
pes, concurrencia de dos cartas o pun- 
tos iguales (dos reyes, dos doses...) 


endosar (verbo transitivo) En el juego 
del tresillo, lograr el hombre que siente 
segunda baza el que no hace la contra. 
(También se usa como verbo pronomi- 
nal.) 
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enfullar (verbo transitivo) Figurada-» 
mente, hacer trampas o fullerías en el 
juego. 


enganchar (verbo transitivo) En los 
juegos de envite, atraer y ganar a un 
jugador mediante la astucia y la saga- 
cidad. 


enmascarar (verbo transitivo) En 
ciertos juegos de naipes en los que hay 
descartes, como el poker, realizar un 
descarte dando a los adversarios la 
impresión de que se tiene una jugada 
distinta de la que en realidad se posee 
(pedir una carta con un trío tratando de 
simular una doble pareja o un proyecto 
de escalera; pedir dos cartas con una 
pareja simulando un trío...) 


enseñar las cartas Frase figurada que 
equivale a poner las cartas boca arriba. 


entrada (sustantivo femenino) En el 
tresillo y otros juegos de naipes, acción 
de jugar una persona contra las demás 
señalando el palo al que lo hace y 
antes de descartarse de los naipes que 
no le conviene conservar y de tomar 
otros. // Conjunto de los naipes que 
guarda. 


entrar (verbo intransitivo) En el 
juego de naipes, tomar sobre sí el 
empeño de ganar la puesta, dispután- 
dola según las calidades o leyes de los 
juegos. // Ganar la baza, especialmen- 
te cuando es para tener la salida en la 
siguiente. // entrar a alguien en 
baza En el juego del revesino, obligar 
a hacer baza al que tiene cuatro ases. 
ll entrarse en baraja En algunos jue- 
gos de naipes, dar por perdida la 
mano. 


entrés (sustantivo masculino) Lance 
del juego del monte en el que, habién- 
dose duplicado una de las cartas en el 
albur o el gallo, se apunta a la contra- 
ria, con la condición de que la suerte no 
sea válida en los tres primeros naipes 
que saque el banquero. 


envés (sustantivo masculino) Dorso de 
un naipe. El envés se imprime para 
dificultar el conocimiento de la cara del 
naipe por transparencia. Los motivos 
que se imprimen en el envés son muy 
diversos y en ocasiones caracterizan la 
baraja. 


envidador, ra (adjetivo y sustantivo) 
Que envida en el juego. 


envidar (verbo intransitivo) En el 
juego del mus, apostar dos tantos. // 
(verbo transitivo) Apostar. // Hacer 
envite en el juego. // envidar de o en 
falso Envidar con poco juego, con la 
esperanza de que el contrario no 
admita. 


envido (sustantivo masculino) Apues- 
ta de dos piedras o tantos en el juego 
del mus. 


envite (sustantivo masculino) Apuesta 
que se hace en algunos juegos de naipes 
y otros, parando, además de los tantos 
ordinarios, cierta cantidad a un lance o 
suerte. // ahorrar o acortar envites 
Abreviar, acortar razones. // al primer 
envite Locución adverbial que signifi- 
ca de buenas a primeras. 


equilibrado, da (adjetivo) Dícese de la 
mano de un jugador de cartas para 
indicar que la distribución por palos de 
éstas es más o menos regular. Se aplica 
especialmente en los juegos de bazas, 
haya o no palo de triunfo. 


ermitaño, el Uno de los arcanos mayo- 
res del juego del tarot, 


escala (sustantivo femenino) Escalera. 
// En ciertos juegos, grupo de tres cartas 
del mismo valor y distinto palo o del 
mismo palo y valores consecutivos, // 
Juego de naipes en el que las cartas se 
combinan o agrupan en escalas. Los 
juegos de la escala son variantes del 
remigio. Los más jugados son la escala 
a cuarenta y la escala a cincuenta (> 
recuadro). 


La escala a cuarenta. 

Se juega con dos barajas de 
símbolos franceses con dos 
comodines cada una (108 naipes en 
total). Se dan 13 cartas a cada 
jugador (pueden ser de dos a cinco) 
y se descubre la siguiente, que se 
deja en la mesa junto a la baceta 
para iniciar el montón de descartes. 
Cada jugador empieza su turno 
tomando carta de la baceta y termina 
echando una carta al pozo de los 
descartes. Gana el juego el primer 
jugador que consigue combinar sus 
cartas en grupos de por lo menos 
tres cartas del mismo valor y palos 
distintos o del mismo palo pero 
consecutivas. Para ayudar a formar 
estas combinaciones puede usarse la 
carta descartada por el jugador 
anterior, pero para ello es necesario 
haber expuesto una o más 
combinaciones de cartas y el valor 


total de éstas ha de ser igual a 40 
puntos, como mínimo, de acuerdo 
con el siguiente baremo: figuras, 10 
puntos cada una; as, 11 puntos (en 
un grupo de ases o en la escala Q-K- 
A) o 1 punto (en la escala A-dos- 
tres); las cartas numerales valen lo 
marcado por su índice. El comodín 
usado en una de estas 
combinaciones tiene el valor de la 
carta a la que sustituye. Una vez un 
jugador ha hecho su exposición 
inicial, además de poder tomar el 
descarte del jugador anterior (en 
lugar de lá carta de la baceta), 
también puede colocar las cartas que 
tiene en su mano sin combinar en las 
combinaciones expuestas por otros 
jugadores. Es posible sustituir el 
comodín de las cartas expuestas por 
la carta que representa y utilizarlo en 
otra combinación expuesta, pero no 
se vuelve a colocar en la mano, 


57 


- NAIPES 


Los grupos de cartas del mismo índice 
sólo pueden tener cuatro cartas como 
máximo, ya que éstas han de ser de 
palo distinto, pero las escaleras 
pueden ser de hasta trece cartas 
distintas (no es posible empalmar dos 
escaleras, una nueve-ocho-siete-seis y 
otra cinco-seis-siete). Cuando se 
coloca un comodín con otras dos 
cartas del mismo índice, hay que 
indicar exactamente a cuál de las 
otras dos cartas representa el 
comodín, es decir, hay que indicar 
el palo de la carta. El jugador que tras 
el descarte se queda sin cartas por 
haberlas combinado y expuesto todas 
cierra y gana el juego parcial, por 

lo que recibe 10 puntos negativos. 
Obsérvese que para cerrar es 
obligatorio descartarse, no basta con 
ligar todas las cartas. El resto de los 
jugadores se anota el total de puntos 
que valen las cartas que tienen en la 
mano, aunque la tengan combinadas, 
de acuerdo con el siguiente baremo: 
figuras, 10 puntos cada una; as, 11 
puntos; cartas numerales, el valor en 
puntos marcado por su índice; 
comodín, 25 puntos. 

Cuando un jugador sobrepasa los 100 
puntos, es decir, alcanza 101 puntos 
o más, queda eliminado. Si todos los 
jugadores están eliminados menos 
uno, éste es el ganador del juego, 


pero, si hay más de uno en juego, 

los jugadores eliminados pueden 
reengancharse en la partida con 

un punto más que el jugador que más 
tiene y después de pagar la cantidad 
establecida para el reenganche. 

Puede establecerse que un cierto 
número de reenganches sea 
obligatorio a fin de crear un fondo para - 
el ganador. 


La escala a cincuenta. 

Es muy similar a la escala a cuarenta, 
con las siguientes diferencias: 

* se dan 14 cartas a cada jugador, 
excepto al mano (el siguiente al dador) 
que recibe 15 

» no se deja ninguna carta descubierta 
junto-a la baceta, ya que el pozo de 
descartes se inicia con el primer 
descarte del jugador mano, que 
tampoco toma ninguna carta para 
empezar a jugar 

» para tomar el comodín que se 
encuentra en una combinación de 
dos cartas del mismo valor hay 

que colocar las otras dos cartas 

del mismo valor, por lo que no es 
necesario indicar el palo de la carta 
que representa el comodín 

» el valor de las combinaciones que 
expone un jugador debe ser de 50 
puntos como mínimo 

« el que cierra se anota 10 puntos 


negativos si lo hace en una ronda 
posterior a su primera exposición de 
cartas 

» los jugadores que no cierran se 
anotan 100 puntos si aún no han + 
expuesto ninguna combinación, más el 
valor total de las cartas que tienen en 
su mano (incluso si tienen varias 


"combinadas) de acuerdo con el 


siguiente baremo: figuras y ases, 10 
puntos cada una; las cartas numerales 
valen lo marcado por su índice; 
comodín, 15 puntos 

- las puntuaciones de los dos párrafos 
anteriores se doblan si el que cierra lo 
hace sin haber expuesto en rondas - 
anteriores parte de las cartas de su 
mano (cierra de mano) 

» se juegan tantas manos como 
jugadores hay, es decir, cada jugador 
reparte una vez; el ganador es el 
jugador cuya puntuación es menor al 
término de estas manos, y recibirá 100 
puntos de cada uno de los otros 
jugadores 

» el que queda segundo cobra la 
diferencia entre la suma de los 

puntos de los jugadores siguientes 

y los suyos; del mismo modo cobran 
los jugadores siguientes, excepto 

el que queda último, que ha pagado 
a todos y no cobra de ninguno. 
Previamente se habrá establecido 

el valor del punto, 
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escalera (sustantivo femenino) Reu- 
nión de naipes de valor correlativo. // 
Serie de cartas correlativas del mismo 
palo. En el poker está formada por 
cinco cartas y es la mayor jugada que 
puede obtenerse jugando sin comodi- 
nes. Puede haber empate, en cuyo caso 
los jugadores se reparten las apuestas. 
// En el poker y otros juegos similares, 
la escalera suele designarse por su 
carta más alta: siete, ocho, nueve, 
diez, J (escalera a la jota). Se llama 
escalera real o escalera al as la forma- 
da por las cinco cartas más altas: diez, 
J, Q, K y A. Si son del mismo palo, la 
escalera real será de color. La escalera 
mínima es la formada por el as y las 
cuatro cartas más bajas: A, dos, tres, 
cuatro y cinco (con baraja completa); 
A, seis, siete, ocho y nueve (con baraja 
descartada de 36 cartas)... 

e El as en la escalera. En una escale- 
ra, el as puede ser tanto la carta más 


Escalera real 


alta de la serie: 10, J, Q, K y A (esca- 
lera real o al as), como la más baja 
(escalera mínima): A, dos, tres, cuatro, 
cinco. Pero, generalmente, no puede 
ser una carta intermedia: Q, K, A, dos, 
tres no es ninguna jugada. Tampoco 
forma escalera con otras cuatro cartas 
correlativas: nueve, diez, J, Q, A no es 
una escalera. El as sólo va después del 
rey (K) o antes de la carta más baja de 
la baraja (el dos con la baraja comple- 
ta). Sin embargo, en algunos juegos de 
combinar cartas, como el continental, 
se admite que el as sea una carta 
intermedia entre el dos y el rey: Q, K, 
A, dos, tres. 


escalerilla (sustantivo femenino) En 
los juegos de naipes, tres cartas de 
números consecutivos en una mano. 


escarapela (sustantivo femenino) En 

el juego del tresillo, tres cartas falsas, 

cada cual de palo distinto de aquél al per 
que se juega. 
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escoba (sustantivo femenino) Cierto 
juego de naipes entre dos o más perso- 
nas, consistente en reunir combinacio- 
nes de cartas que valgan 15 puntos, 
cumpliendo ciertas reglas. Los naipes 


A la escoba pueden jugar dos, tres, 
cuatro o seis jugadores. Si son cuatro 
forman dos parejas y si son seis dos 
equipos de tres jugadores que se 
sientan intercalados. Se utiliza una 
baraja española de 40 cartas. Cada 
carta tiene el valor en puntos indicado 
por su índice, excepto las figuras, que 
valen 8 puntos las sota, 9 puntos el 
caballo y 10 puntos el rey. Por ello, 
también puede jugarse con las cartas 
numerales y los ases de una baraja 
inglesa o de poker español, dando a 
cada carta los puntos de su índice 

y 1 punto a los ases. 

Al inicio del juego se reparten tres 
cartas a cada jugador y se colocan 
cuatro más descubiertas sobre la 
mesa. Cada jugador en su turno juega 
una de las cartas de su mano sobre la 
mesa. Si la carta del jugador suma 15 
puntos con alguna o algunas de las 
cartas que hay sobre la mesa, se 
forma una baza; si el total de 15 
puntos se consigue con la carta del 
jugador y todas las que se encuentran 
expuestas sobre la mesa se forma una 
escoba. En caso de que el jugador 
consiga una de estas dos 
combinaciones, se lleva las cartas 
que la forman, que coloca boca abajo 
frente a él. Además, si ha hecho 

una escoba, coloca una de las cartas 
cruzadas para recordarlo en 

el momento de la anotación. 

Si la carta del jugador no suma 15 


se valoran de 1 a 10 (> recuadro). // En 
este juego, combinación formada por la 
carta que juega sobre la mesa un juga- 
dor y las cartas que ya estaban sobre 
ella. El valor conjunto de todas esas 


puntos con alguna de las cartas 
expuestas, el jugador deja la carta 
sobre la mesa y el turno pasa al 
siguiente. Si un jugador deja sobre 

la mesa una carta que forma una baza 
o una escoba sin percatarse de ello 

y sin recoger las cartas, pierde la 
opción de hacerlo. El siguiente jugador 
puede quedarse las cartas de la 
combinación, además de hacer 

su propia jugada. 

Después de que un jugador ha hecho 
una escoba no se ponen nuevas 
cartas del mazo en el centro de la 
mesa, pero sí se reparten nuevas 
cartas cuando todos los jugadores ya 
han jugado las tres cartas de su mano 
del reparto inicial. Estos repartos se 
repiten hasta que se termina el mazo. 
(Como se colocan 4 cartas en el 
centro de la mesa, quedan 36 para los 
sucesivos repartos de 3 cartas, por lo 
que el reparto será exacto; si juegan 2 
jugadores, se repartirá 6 veces; si son 
3, 4 veces; si son 4, 3 veces, y si son 
6, 2 veces.) 

El jugador que ha hecho la última 
baza o escoba se lleva las cartas que 
quedan sin combinar en la mesa, que 
deberán sumar 10, 25, 40 o 55 puntos 
si las bazas y escobas se han hecho 
correctamente. El valor total de la 
baraja es de 220 puntos; si quedan 10 
puntos, es que se han formado 14 
bazas, todas las posibles; por cada 
baza menos que se forma aumenta 15 


cartas es de 15 puntos, // escoba de 
encuentro En el juego de la cochinchi- 
na, baza que se hace al tomar la carta 
que el adversario ha jugado inmediata- 
mente antes. 


puntos el valor de las cartas finales, 

Si con las cuatro primeras cartas que 
se descubren sobre la mesa al inicio 
del juego puede formarse una baza o 
una escoba, ésta será para el que ha 


dado las cartas, si lo advierte. El mano 


empezará a jugar después de que el 
dador haya retirado las cartas de la 
combinación y las haya colocado boca 
abajo frente a él. 

Premios y penalizaciones. La partida 
se suele jugar a 21 o 31 puntos, en 
uno o más juegos parciales, Estos 
puntos provienen de los premios que 
se anotan al final del juego parcial, 
de acuerdo con el siguiente baremo: 
e 1 punto por cada escoba; 

= 2 puntos por tener todos los oros; 

e 1 punto por tener la mayoría de los 
oros; 

e 1 punto por tener el siete de oros 
(el guindis o siete velo); 

* 3 puntos por tener los cuatro sietes; 
e 1 punto por tener la mayoría de los 
sietes; 

e 1 punto por tener la mayoría de 
cartas; 

* 2 puntos si el contrario tiene menos 
de 10 cartas. 

El contrario que no hace ninguna 
baza pierde la partida. El jugador 
que por error retira un grupo de 
cartas que no suma 15 pierde 4 
puntos más el valor de las escobas 
conseguidas por todos los jugadores 
en el juego parcial. 
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Un rey y un caballo: 
escopeta y perro. 


escopeta y perro Expresión que 


designa la combinación formada por un ` 


rey y un caballo cualesquiera en la 
mano de un jugador, especialmente en 
el juego del mus. 


espada (sustantivo femenino) En el 
juego de naipes, cualquiera de las car- 
tas del palo de espadas. // As de espa- 
das. // pl. Uno de los cuatro palos de la 
baraja española, en cuyos naipes se 
representa una o varias espadas. 


espadilla (sustantivo femenino) As de 
espadas. 


espadillazo (sustantivo masculino) En 
algunos juegos de naipes, lance en que 
viene la espadilla con tan malas cartas 
que, obligando a jugar la puesta, se 
pierde por fuerza. 


espina, sacarse uno la Figuradamen- 


te, desquitarse de una pérdida, espe- 
cialmente en el juego. 
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estar como el naipe Figuradamente, 
estar uno muy flaco y seco. 


estar de quínolas Figuradamente, 
juntarse especies o colores distintos. // 
Figuradamente, estar vestido de diver- 
sos colores. 


estar en paz En el juego, se toma por la 
igualdad del caudal o del dinero que se 
ha expuesto, de modo que no hay pérdi- 
da ni ganancia, o por la igualdad del 
número de tantos de una parte u otra. 


Estrella, la Uno de los arcanos mayo- 
res (el número XVII). 


estuche (sustantivo masculino) En 
algunos juegos de naipes, como el de El 
Hombre, cascarela y tresillo, la espadi- 
lla, la malilla y el basto cuando están 
reunidos en una mano; en el tresillo se 
llaman también estuche los naipes del 
palo que se juega subsiguientes en 
valor a los tres antedichos, cuando se 


juntan con ellos en una mano. // Cada 
una de las tres cartas de que se compo- 
ne el estuche de la acepción anterior. // 
Caja o envoltura con cuatro departa- 
mentos, generalmente de plástico, utili- 
zada en las competiciones de bridge 
para guardar las manos de los jugado- 
res después de jugarlas y poder así 
pasarlas ordenadas a los siguientes 
jugadores. // estuche mayor En el tre- 
sillo, si el juego es a bastos o a espadas, 
conjunto de espada, mala, basto y rey; 
si el juego es a oros o copas, se añade a 
estos cuatro triunfos el punto. // estu- 
che menor En el tresillo se diferencia 
del mayor en que falta la espada. 


eutrapelia (sustantivo femenino) Dis- 
curso, juego o cualquier ocupación ino- 
cente, que se toma por vía de recreación 
honesta con templanza. 


expasse (sustantivo masculino; voz 
francesa) En el bridge, jugar hacia una 
carta —especialmente hacia un honor- 
del muerto, tratando de hacer baza con 
ella, por suponer que las cartas supe- 
riores se encuentran en posesión del 
jugador que se halla intercalado entre 
el declarante y el muerto. 


exponer (verbo transitivo e intransiti- 
vo) En una partida de bridge, colocar 
las cartas el muerto sobre la mesa para 
que puedan ser jugadas por el decla- 
rante. // En el juego del bridge y otros 
juegos de cartas, mostrar las cartas un 
jugador para indicar que ganará las 
bazas siguientes o bien para poner de 
manifiesto su jugada, en especial cuan- 
do es ganadora. 


extender los labios hacia adelante 
En el juego de la brisca y en otros jue- 
gos de cartas en los que están autoriza- 
das las indicaciones, señal que hace un 
jugador a su compañero para indicarle 
que tiene el rey de triunfo. 
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falsa (adjetivo) En algunos juegos de 
naipes, dícese de la carta que no es 
triunfo, o es de poco o ningún valor. 


falsar (verbo transitivo) Falsear en el 
juego del tresillo. 


falsear (verbo transitivo) En el juego 
del tresillo, salir de una carta que no 
sea triunfo ni rey, en la confianza de 
que los contrarios no poseen otra 
mayor, para despistarlos y evitar que se 
la fallen. 


falso (sustantivo masculino) Carta 
falsa. Por ejemplo, salir de un falso o 
jugar un falso es jugar una carta de un 
palo en el que no se tiene interés pre- 
tendiendo que no es así. // en falso 
Locución advervial que significa falsa- 
mente o con intención contraria a la 
que se quiere dar a entender. Es muy 
usado en los juegos de envite, cuando el 
que tiene poco juego envida para que se 
engañe el contrario. // envidar de o en 
falso Frase que significa envidar con 
poco juego, con la esperanza de que el 
contrario no reenvide. 


falta (sustantivo femenino) Transgre- 
sión de las normas de un juego sanciona- 
da por su correspondiente reglamento. 


fallada (sustantivo femenino) Acción 
de fallar en un juego de cartas. 


fallador, ra (sustantivo masculino y 
femenino) En los juegos de naipes, per- 
sona que falla. 


fallar (verbo transitivo) En algunos 
juegos de cartas, poner un triunfo por 
no tener carta del palo que se juega. 


“fallo, lla (adjetivo) En algunos juegos de 


naipes, falto de un palo. Se usa con el 
verbo estar y con la preposición a: estoy 
fallo a picas. // (sustantivo masculino) 
Falta de un palo en el juego de naipes. 


familias, juegos de Juegos de cartas * 
especiales en los que éstas deben agru- 
parse de acuerdo con un patrón esta- 
blecido. Se suele jugar pidiendo a otro 
jugador las cartas que faltan para 
completar una familia, manteniéndose 
el turno mientras se consigue la carta 
pedida (es decir, se acierta a quién 
pedirla); cuando se pide una carta a un 
jugador que no la tiene se pierde el 


Dentro del clásico juego de las familias 
están representados todos los componentes 
principales: el padre, la madre, el hijo, la 
hija, el abuelo y la abuela. 


ESQUIMAL 


ESQUIMAL ESQUIMAL ESQUIMAL 
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Dentro de los juegos de familias, 
los más habituales son los que se basan 
en personajes de animación. 


turno, que pasa al jugador al que se le 
ha pedido la carta. Gana el que forma 
el mayor número de grupos de cartas o 
familias. // Barajas especiales que sir- 
ven para jugar a esos juegos. , 

faraón (sustantivo masculino) Faro, 
juego de naipes de apuestas o casino 
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parecido al monte y en el cual se emple- 
an dos barajas. Se llamó así por la figura 
de un faraón que se representaba en las 
antiguas barajas. 


farol (sustantivo masculino) En el juego 
de naipes, jugada o envite falso hecho 
para deslumbrar o desorientar. También 
se llama bluff. Un farol es hacer creer 
que se tiene un buen juego cuando en 
realidad se tiene mediano o malo. Como 
en este caso se está en la seguridad de 


perder si los contrarios aceptan un envi- 
te normal, es mejor realizar un envite 
fuerte para atemorizarlos y hacer que 
abandonen el juego. El farol exige una 
gran habilidad, pues solamente puede 
usarse con éxito ante la certeza de que 
los demás jugadores no poseen un buen 
juego. Por el contrario, cuando se tiene 
muy buen juego en proyecto, no conviene 
hacer fuertes envites de entrada, sino 
hacer ver con envites modestos o pasan- 
do que se tiene un juego mediano. 


Nh 


X= / 


ENCICLOPEDIA DE LOS NAIPES 


feo, a (adjetivo) En el juego, se dice de 
las cartas falsas. // En los juegos de car- 
tas, se aplica al conjunto de cartas o 
mano que no es buena para ganar, de 
acuerdo con la ley del juego. 


ferrocarril (sustantivo masculino) 
Juego de casino, variante del bacarrá, 
en el que la banca es rotatoria entre los 
jugadores. Es un juego muy conocido 
por su denominación francesa, chemin- 
de-fer, y también como «bacarrá che- 
min-de-fer». 

La mecánica de los juegos punto y 
banca, bacarrá y ferrocarril es muy 
similar, ya que esencialmente son 
variantes de un mismo juego. Aunque 
se considera el bacarrá como el original 
y los otros como variantes, no existen 
razones sólidas para aceptar esta supo- 
sición como cierta. Más bien, los tres 
juegos son ramificaciones de un juego 
anterior que ya no se practica. 

En los tres juegos hay dos jugadas —una 
para la banca y otra contra ella- for- 
madas por dos o tres cartas cuyo valor 
se suma, y gana aquella cuya cifra de 
las unidades se acerca más a 9, 

Las principales diferencias entre los 
tres juegos se encuentran en la banca, 
es decir, de quién responde de las 
apuestas de los jugadores: 

e en el punto y banca, la banca es el 
casino, y todos los jugadores, apuesten 
a punto o a banca, juegan contra el 
casino. 

+ en el bacarrá, un jugador es la banca 
y sólo la deja si pierde todo lo que inte- 
resaba en el juego («ha saltado la 
banca»); también puede venderla. Los 
otros jugadores juegan contra él 
cubriendo en solitario, o mancomuna- 
damente si no lo hace uno solo, la 
apuesta de la banca. 

e en el ferrocarril, los jugadores tienen 
la banca por turno rotatorio. Un jugador 
pierde la banca cuando pierde su juga- 
da. Las apuestas se realizan del mismo 
modo que en el bacarrá corriente. 


ficha (sustantivo femenino) Pieza 
pequeña, generalmente plana y delga- 
da, que se usa para señalar los tantos 
que se ganan o pierden en el juego. 
Durante el juego es usual emplear 
fichas de distintos colores o formas 
para representar distintos valores. 


figura (sustantivo femenino) Cual- 
quiera de los tres o excepcionalmente 
cuatro naipes de cada palo que repre- 
sentan personas. En algunos juegos, 
también se designa así al as. 


En las barajas de símbolos franceses las 
figuras son Roi, Dame y Valet en la fran- 
cesa, King, Queen y Jack en la inglesa, y 
König, Dame y Bube en la alemana. En 
la baraja española las figuras son Rey, 
Caballo y Sota. 

En la baraja de símbolos alemanes y sui- 
zos las figuras sonKónig, Obermann y 
Untermann (estos dos últimos también 
se denominan, abreviadamente, Ober y 
Unter). 

Cinco figuras o figuras. En el juego 
del poker, jugada formada por cinco car- 
tas con índice letra A, K, Q o J. Esta 
jugada, cuando se acepta, se considera 
superior a la doble pareja e inferior al 
trío. Sin embargo, ha de tenerse en cuen- 
ta que muchas de las combinaciones de 
cinco cartas con índice literal son de 
valor superior, por ejemplo K-K-K-Q-Q 
es un full y J-J-J-J-A es un poker. 


firme (adjetivo) En un juego de cartas 
de bazas, se aplica a la carta o al conjun- 
to de cartas (mano) que son ganadoras, 
por haberse ya jugado las superiores del 
palo en bazas anteriores. 


fistol (sustantivo masculino; poco 
usado) Hombre ladino y sagaz en su con- 
ducta, y singularmente en el juego. 


Las figuras de la baraja inglesa son 
el King, Queen y Jack, y las de la baraja 
española Sota, Caballo y Rey. 


flor (sustantivo femenino) Juego de 
envite que se juega con tres naipes. Hace 
flor el que junta tres de un palo. // Juga- 
da del truco que consiste en tener las 
tres cartas del mismo palo. // Lance en el 
juego de la perejila o de la treinta y una, 
que consiste en tener tres cartas blancas 
del mismo palo. // Cacho, juego de nai- 
pes. // Entre fulleros, trampa y engaño 
que se hace en el juego. 


florear (verbo transitivo) Disponer el 
naipe o baraja para hacer trampa. // flo- 
rear el naipe Figuradamente, frase que 
significa disponer o preparar la baraja 
para hacer fullerías. 


florero (sustantivo masculino) En len- 
guaje de germanía, fullero que hace 
trampas floreando el naipe. 


flush (sustantivo masculino) Voz inglesa 
equivalente a color en el juego del poker. 


flux (sustantivo masculino) En ciertos 
juegos, circunstancia de ser de un 
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mismo palo todas las cartas de un juga- 
dor. // En el poker, color. 


fondo (sustantivo masculino) Canti- 
dad formada por las aportaciones ini- 
ciales de los participantes en una parti- 
da de cartas para entrar en el juego 
más los engrosamientos posteriores. 


forcing (adjetivo y sustantivo masculi- 
no) Término inglés que se utiliza para 
designar las voces de la subasta del 
bridge a las que el compañero está obli- 
gado a contestar, es decir, de las que no 
puede pasar, 


fourchette (sustantivo femenino) Voz 
francesa que designa el par de cartas 
de un palo al que le falta una carta 
intermedia para formar una secuencia. 
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En los juegos de bazas, obligar al pose- 
edor de la carta intermedia a jugar el 
palo hacia la fourchette otorga dos 
bazas al poseedor de ésta. Si el jugador 
que tiene una fourchette juega hacia 
ella una carta baja se dice que «prueba 
el impasse». También se denomina 
«tenaza». 


¡fuera! (interjección) Indicación 
mediante la cual un jugador manifiesta 
abandonar los envites en un juego par- 
cial de una partida. 


fuerte (adjetivo) Se dice del modo de 
jugar del apostante que aventura gran- 
des cantidades. 


Fuerza, la Uno de los arcanos mayores 
del tarot. 


full (sustantivo masculino) Jugada del 
poker formada por tres cartas iguales 
combinadas con otras dos iguales 
entre sí, Si dos jugadores tienen esta 
jugada en el mismo juego parcial, gana 
el que tiene el trío de cartas de mayor 
valor, por lo que no puede haber nunca 
empate. 


fulla (sustantivo femenino) En Aragón, 
mentira, falsedad. 


fulleresco, ca (adjetivo) Perteneciente 
a los fulleros o propio de ellos. 


fullería (sustantivo femenino) Trampa 
y engaño que se hace en el juego, 


fullero, ra (adjetivo y sustantivo) Que 
hace fullerías. 


Gallo (sustantivo masculino) En el 
juego del monte, las dos segundas car- 
tas que echa el banquero y se colocan 
por debajo del albur. 


garatusa (sustantivo femenino) Lance 
del juego del chilindrón o pechigonga 
que consiste en descartarse de sus 
nueve cartas el que es mano, dejando a 
los demás con las suyas. 


garitero (sustantivo masculino) El que 
tiene por su cuenta un garito. // El que 
juega con frecuencia en los garitos. 


garito (sustantivo masculino) Casa 
clandestina donde juegan los tahúres o 
fulleros. // Ganancia que se saca de la 
casa de juego. 


gato (sustantivo masculino) Variante 
del juego de la batalla que se juega con 
cartas españolas y en el que la carta 
más alta es el cinco de oros o gato. En 
este juego los desempates se resuelven 
jugando los jugadores empatados la 
siguiente carta de su mano; si uno de 
los jugadores empatados ya no tiene 
cartas, deberá usar la siguiente carta 
del mazo del otro jugador empatado 
para resolver la batalla. // El cinco de 
oros en el juego del gato. Esta carta 
gana a todas las otras, excepto a los cin- 
cos con los que empata y con los que 
provoca una guerra o batalla. 


giley (sustantivo masculino) Cierto 
juego de envite conocido también como 
«juego de gitanos». 


gin (sustantivo masculino) En el juego 
del gin rummy, cerrar a cero tras des- 
cartar una carta. // (interjección) Voz 
con la que en el gin rummy se indica 
que se cierra tras descartarse una 
carta. 


GIN RUMMY (sustantivo masculino) 
Juego de naipes. 


ginebra (sustantivo femenino) Gin, 
juego de naipes. 


golfo (sustantivo masculino) Cierto 
juego de envite. 


golpe (sustantivo masculino) Figura- 
damente, postura al juego con la cual 
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se acierta, Por extensión, se dice de 
cada uno de los intentos que aventura 
una persona. 


grande (adjetivo y sustantivo) Anti- 
guamente, entre jugadores, nombre 
con el que se designaban los reyes de 
la baraja. // Jugada del mus que con- 
siste en tener cartas lo más altas posi- 
ble, atendiendo al orden de las mis- 
mas. Gana el jugador cuya carta o car- 
tas son más altas. Es decir, la grande 
la gana el jugador que tenga un rey, 
aunque un contrario tenga cuatro 
caballos o cuatro sotas. Si la carta más 
alta de dos jugadores es del mismo 
valor, se compara la segunda más alta 
de la misma mano. Si éstas también - 
son del mismo valor, se compara la 
siguiente y, de persistir el empate, se 
continuaría comparando cartas. Si las 
cuatro cartas de las dos manos fueran 
de idéntico valor, ganaría el jugador 
mano o el más cercano a él. 


griego (sustantivo masculino; poco 
usado) Familiarmente, tahúr, fullero. 


guarda (sustantivo femenino) Carta 
baja que en algunos juegos de naipes 
sirve para reservar la de mejor cali- 


dad. 


guerrilla (sustantivo femenino) Anti- 
guo juego de naipes. 


guía (sustantivo femenino) Especie de 
fullería en los naipes. 


guiñar un ojo Seña utilizada en el 
juego del mus para indicar que se 
tiene treinta y una. // Seña del juego 
de la brisca que indica al compañero 
que se tiene el tres de triunfo, 


GUIÑOTE (sustantivo masculino) 
Juego de naipes, variante del tute, en 
el que la sota sustituye al caballo en 
todas las jugadas. También se llama 
«tute aragonés». 


gulasch, de Expresión que indica el 
modo de repartir en grandes grupos de 
cartas después de recogerlas y no 
barajarlas. Se usa en el bridge y otros 
juegos de bazas, como el tute subasta- 
do, para conseguir manos con distribu- 
ciones de cartas extremas. 
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hacer (verbo transitivo) Entre jugado- 
res, asegurar lo que ponen y juegan 
cuando tienen poco o ningún dinero 
delante. // hacer castillos de naipes 
Familiarmente frase que significa con- 
fiar en el logro de una cosa contando 
para ello con medios débiles e inefica- 
ces. // hacer juego Mantenerlo o perse- 
verar en él. // hacer las diez de últi- 
mas En algunos juegos de naipes de 
bazas, como el tute o la brisca, ganar la 
última baza. En sentido figurado y 
familiarmente, actuar alguien de 
manera que a la postre se quede sin 
nada de lo que ambicionaba. // hacer 
mesa gallega Figuradamente, llevar- 
se todo el dinero del contrario en el 
juego. // hacer ronda En el juego del 
sacanete, ganarla. // hacer tanto de 
resto Señalar el jugador la cantidad 
que puede ganar o perder. // hacer uno 
la tenaza Ganar por medio de la tena- 
za o fourchette en algunos juegos de 
naipes. 


haches y erres, entrar con Frase figu- 
rada y familiar que significa tener malas 
cartas el que va a jugar la puesta. 


Hachi Hachi (Ocho ocho) Juego japo- 
nés que se juega con la baraja de las 
cartas de las flores o Hana Karuta. 


Hana Karuta (voces japonesas) Cartas 
del juego de las flores. La baraja se 
compone de doce series de cuatro cartas 
cada una (una por cada estación del 
año). 


helar (verbo transitivo) En el juego de 
la canasta, premiar el pozo o bloquear- 
lo para dificultar que sea tomado. 


herramienta (sustantivo femenino) 
Familiar y despectivamente, en el 
juego del mus, descartes de los jugado- 
res que quedan en el centro de la mesa 
y deben juntarse con el resto de la 
baraja cuando no hay mus. Al postre 


que se despista, se le conmina a reco- 
ger las cartas con la expresión recoge la 
herramienta. 


hipódromo (sustantivo masculino) 
Coloquialmente, en el juego del mus y 
en otros juegos, conjunto de caballos de 
la baraja, especialmente cuando están 
reunidos en la mano de un jugador 
(tener un hipódromo). 


hitos, jugar uno a dos Frase figurada 
y familiar que significa jugar con dos 
barajas. 


hombre (sustantivo masculino) El que 
en ciertos juegos de naipes dice que 
entra y juega contra los demás. // Juego 
de naipes entre varias personas con 
elección de palo que sea triunfo. Hay 
varias modalidades. 


honor (sustantivo masculino) Cada 
una de las cartas principales de cada 
palo, Se usa especialmente en juegos de 
bazas como el bridge. 

# En el bridge se consideran honores 
las cinco cartas principales de cada 
palo: as, rey, reina, jota y diez, a las que 
se les da cierto valor en puntos que 
sirve para calibrar el valor de la mano 
del jugador sólo a efectos de intervenir 
en la subasta y de ajustar sus posibili- 
dades de consecución del contrato 
declarado. 


horario (adjetivo) Dícese del sentido 
que siguen las agujas del reloj en su 
marcha normal por la esfera de éste. Se 
usa para indicar el sentido de la mar- 
cha de los juegos de cartas cuando van 
de izquierda a derecha. 


horro, ir Frase que suele usarse en el 
juego cuando tres o cuatro están jugan- 
do y dos hacen el partido de no tirar en 
los envites la parte que el otro tenga 
puesta, si perdiere, lo cual se pacta 
antes de ver las cartas. 


ida y venida Convenio en el juego de 
los cientos mediante el cual se pone fin 
al juego en cada mano sin acabar de 
contar el ciento y pagando los tantos 
según las calidades de él. 


impasse (sustantivo masculino) Juga- 
da que se realiza en un juego de bazas 
con muerto —es decir, con cartas 
expuestas- cuando un jugador sale de 
una carta de una de las manos hacia 
una tenaza o fourchette del mismo palo 
en la otra mano, con el objeto de ganar 
baza con las dos cartas de la tenaza 
jugando primero la carta superior de 
ésta si aparece la carta intermedia o 
haciendo baza con la inferior de la four- 
chette en caso contrario. 


imperial (adjetivo) Especie de juego de 
naipes. 


índice (sustantivo masculino) Cada 
uno de los números, letras o símbolos 
de palo que aparece en las esquinas de 
los naipes y que sirve para identificar- 
los con comodidad, sin tener que sepa- 
rarlos totalmente. 


infierno (sustantivo masculino) En 
Cuba, cierto juego de naipes. 
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interdicción (sustantivo femenino) 
En el juego del bridge, barrage. 


ir (verbo intransitivo) En varios jue- 
gos de naipes, entrar, tomar sobre sí el 
empeño de ganar la apuesta. // En las 
terceras personas del indicativo de 
presente, se usa con el significado de 
apostar. // irse (verbo pronominal) 
Con la preposición de y tratándose de 
las cartas de la baraja, descartarse de 
una o varias. // ir abajo En el juego 
del bridge y otros juegos con subasta, 
no cumplir el contrato declarado. Tam- 
bién se utiliza con el término inglés 
equivalente down (ir down). // ir al 
robo En algunos juegos de naipes, 
robar, tomar del monte. // ir horro . 
Frase que suele usarse en el juego 
cuando tres o cuatro están jugando y 
dos hacen el pacto de no tirar en los 
envites la parte que el otro tenga 
puesta, si perdiere, lo cual se pacta 
antes de ver las cartas. // irse a las 
vistillas Familiarmente, en los juegos 
de cartas, procurar con disimulo ver 
las del contrario. // irse de una 
buena carta Figurada y familiar- 
mente, desprenderse voluntariamente 
de algún elemento favorable para el 
logro de una pretensión o deseo. 
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J (sustantivo femenino) Índice de una 
de las figuras de la baraja inglesa, el 
Jack, que equivale al Valet francés y al 
Bube alemán. 


Jack (sustantivo masculino) Figura 
de la baraja inglesa cuyo índice es la 
letra J, por lo que, en español, suele 
denominarse «jota». Generalmente es 
la tercera en rango de las tres figuras. 
A pesar de que Jack es, en inglés, 
también un nombre propio, se utiliza 
en las cartas en el sentido de persona 
de poca categoría, tal como aparece en 
algunas obras de Shakespeare, donde 
se usa en oposición a gentleman 
(caballero). Hay que tener en cuenta 
que el nombre de la carta en inglés -y 
el de la figura representada- es 
Knave, que significa ayudante, cama- 
rero, criado. Cuando se añadieron los 
índices a las cartas se buscó un sinó- 
nimo de Knave para evitar la duplici- 
dad, ya que el rey o King ya utiliza la 
letra K en su índice. 


joker (sustantivo masculino; voz ingle- 
sa) Comodín. En ciertos juegos, carta 
que sirve para suplir o representar a 
cualquier otra carta que sea necesaria 
para componer una jugada. 


jota (sustantivo femenino) Apelativo 
usual en castellano de la figura de la 
baraja inglesa cuyo índice es la letra J. 


judía (sustantivo femenino) En el 
juego del monte, cualquier naipe de 


figura. 


juego (sustantivo masculino) Acción y 
efecto de jugar. // Ejercicio recreativo 
sometido a reglas y en el cual se gana 
o se pierde, como los juegos de naipes. 
// En sentido absoluto, juegos de nai- 
pes y juegos de azar. // En los juegos de 
naipes, conjunto de cartas que se 
reparte a cada jugador. // juego sí En 
el juego del mus, jugada que tiene 
lugar cuando el valor de las cuatro 
cartas de alguno de los jugadores de la 
partida alcanza o supera los 31 puntos 
de acuerdo con las leyes del juego. En 
esta jugada el mejor punto es el de 31, 
le sigue el de 32, y de éste se salta a 
40, 37, 36, 35, 34 y 33, que es el peor 
punto. Gana el jugador que tenga 
mejor punto. Algunos jugadores dan 
un valor máximo a la combinación lla- 
mada treinta y una real: tres sietes y 
un rey de barba. Obsérvese que se 
tiene juego a partir de 31 puntos y 
éste valor, que es el más bajo posible 


para tener juego, resulta ser el mejor. 
ll abrir juego o abrir el juego Empe- 
zarlo. // acudir el juego a uno Dar 
bien el juego. // casa de juego Casa 
destinada a la explotación de los jue- 
gos de azar. // dar bien, o mal, el 
juego Tener favorable o contraria la 
suerte. // desgraciado en el juego, 
afortunado en amores Familiar- 
mente, frase que suele decirse, a modo 
de consuelo o con ironía, a la persona 
que pierde en el juego. // despintárse- 
le a uno el juego Engañarse por 
estar la pinta equivocada, tomando un 
palo por otro. // hacer juego Mante- 
nerlo o perseverar en él. También, y 
entre jugadores, decir aquél a quien le 


toca las calidades que tiene; como. la. 


de entrada, paso... // juego carteado 
Cualquiera de los de naipes que no es 
de envite. // juego de azar Juego de 
suerte. // juego de cartas Juego de 
naipes. // juego de envite Cada uno 
de aquellos en los que se apuesta dine- 
ro sobre un lance determinado. // 
juego de naipes Cada uno de los que 
se juega con ellos y se distingue por un 
nombre especial; como la brisca, el 
solo, el tresillo... // juego de suerte 
Cada uno de aquellos cuyo resultado 
no depende de la habilidad o destreza 
de los jugadores, sino exclusivamente 
del acaso o la suerte; como el del 
monte o el de los dados. // juego fuera 
Expresión usada en algunos juegos de 
envite cuando se envida todo lo que 
falta para acabar el juego. // juego no 
En el juego del mus, punto, jugada que 
se disputa cuando ninguno de los juga- 
dores tiene juego sí, es decir, cuando la 
suma del valor de las cuatro cartas de 
la mano no alcanza los 31 puntos. En 
esta jugada el mejor punto es 30 y des- 
ciende hasta 4, que es el peor. // juego 
público El que se lleva a cabo con 
tolerancia o autorización expresa de la 
autoridad. También, casa o local 
donde se lleva a efecto ese juego. 


jueguezuelo (sustantivo masculino) 
Diminutivo de juego. 


jugada (sustantivo femenino) Acción 
de jugar el jugador cada vez que le 
toca hacerlo. // Lance de juego que de 
este acto se origina. // jugada del tío 
Perete En el juego del mus, combina- 
ción de las cuatro cartas de un juga- 
dor formada por un cuatro, un cinco, 
un seis y un siete, que está considera- 
da como la peor de todas ya que no 
sirve para ninguno de los lances del 
juego. 


a 
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jugador, ra (adjetivo y sustantivo) 
Que juega. // Que tiene el vicio de jugar. 
// Que tiene especial habilidad y es muy 
diestro en el juego. // el mejor juga- 
dor, sin cartas Figurada y familiar- 
mente, expresión con la que se denota 
que se ha dejado de incluir a uno en el 
negocio o diversión en que tiene mayor 
interés, inteligencia o destreza. // juga- 
dor de ventaja Fullero. 


jugar (verbo intransitivo) Entretener- 
se, divertirse tomando parte en uno de 
los juegos sometidos a reglas, medie o 
no en él interés. // Tomar parte en uno 
de los juegos sometidos a reglas, no 
para divertirse, sino por vicio o con el 
solo fin de ganar dinero. // Llevar a cabo 
el jugador un acto propio del juego cada 
vez que le toca intervenir en él. // En 
ciertos juegos de naipes, entrar, tomar 
sobre sí el empeño de ganar una apues- 
ta. // (verbo transitivo) Tratándose de 
partidas de juego, llevarlas a cabo. // 
Tratándose de las cartas, fichas o pie- 
zas que se emplean en ciertos juegos, 
hacer uso de ellas. // ¡bien juega quien 
mira! Locución con que se reprende a 
los mirones de un juego cuando censu- 
ran alguna mala jugada. // jugar a 


cartas vistas Figurada y familiarmen- 
te, frase que significa obrar a ciencia 
cierta por tener datos de que carecen 
los demás. // jugar a las bonicas 
Frase que se usa cuando dos personas 
lanzan la pelota de una mano a otra, 
jugando sin dejarla caer al suelo. Aplí- 
case también a otros juegos cuando no 
media interés, // jugar alguien bien 
sus cartas Figuradamente, frase que 
significa desenvolverse con astucia en 
un asunto delicado. // jugar fuerte, o 
grueso Aventurar al juego grandes 
cantidades. // jugar la última carta 
Figuradamente, frase que significa 
emplear el último recurso en casos de 
apuro. // jugar limpio Figuradamente, 
frase que significa jugar sin trampas ni 
engaños. // jugar sucio Figuradamen- 
te, frase que significa emplear trampas 
y engaños en un juego o negocio. // 
jugarse hasta la camisa Figurada y 
familiarmente, frase que significa tener 
una desordenada afición al juego. // 
Jugarse todo a una carta Figurada- 
mente, frase que significa hacer depen- 
der de un solo recurso la solución de 
una grave dificultad. // jugársela una 
persona de codillo a otra Figurada y 
familiarmente, frase que significa usar 


alguna astucia o engaño a fin de lograr 
para sí lo que otro solicitaba. 


jugarreta (sustantivo femenino) Fami- 
liarmente, jugada mal hecha y sin cono- 
cimiento del juego. // Truhanada, mala 
pasada. 


Juicio, el Uno de los arcanos mayores 
(el número XX) del tarot adivinatorio. 


julepe (sustantivo masculino) Juego de 
naipes en que se pone un fondo y se 
señala triunfo volviendo una carta, des- 
pués de repartir tres a cada jugador. 
Por cada baza que se hace se gana la 
tercera parte del fondo, y quien no hace 
ninguna queda obligado a reponer. el- 
fondo. // dar julepe a uno Dejarle sin 
baza. // llevar uno julepe Quedarse 
sin baza. // meter un julepe a alguno 
Figurada y familiarmente, frase que se 
usa en el sentido de dar un julepe. 


julepear (verbo intransitivo) Jugar al 
julepe. 


Justicia, la Uno de los arcanos mayo- 


res (el número VIIT) del tarot adivina- 
torio, 
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K (sustantivo femenino) Índice de una 
de las figuras -el rey- de las barajas 
inglesa (King) y alemana (König). 


Kabu (sustantivo masculino) Juego de 
cartas de origen japonés en el que el 
valor de las dos, tres o cuatro cartas 
del jugador se suma y se toma sólo la 
cifra de las unidades del resultado 
para conocer el valor de la mano del 
jugador. Los jugadores pagan o cobran 
la diferencia entre sus respectivas 
jugadas. 


Kaiserjass (sustantivo masculino) 
Juego de cartas suizo derivado de uno 
de los juegos europeos más antiguos 
que se conocen, el Karnóffel. 


Kalabriasz (sustantivo masculino) 
Uno de los nombres con el que se cono- 
ce el Klaberjass. 


Kaluki (sustantivo masculino) Juego 
de cartas de la familia del rummy. 


Karnóffel (sustantivo masculino) El 
juego de cartas europeo más antiguo 
que se ha podido identificar, ya que los 
primeros datos registrados sobre él 
datan de documentos alemanes de 
1426. Es un juego de bazas que se 
juega por parejas; se dan cinco cartas 
por jugador y gana la pareja que con- 
sigua hacer tres bazas. En la actuali- 
dad existe en Suiza un juego —el Kai- 
serjass— que deriva del Karnóffel. 


Khanhoo (sustantivo masculino) 
Juego de cartas de origen chino en el 
que se juega con una baraja de 61 car- 
tas formada por dos series de tres 
palos de nueve cartas y tres figuras, a 
las que se añade un comodín. Con 
estas cartas pueden hacerse varias 
combinaciones de distintos valores. 


Kiebitz (sustantivo masculino; voz 
alemana) Mirón. 


King (sustantivo masculino; voz 
inglesa) Rey, una de las figuras de la 
baraja inglesa. 


Klaberjass (sustantivo masculino) 
Juego de origen nordeuropeo de bazas 
y combinaciones, muy parecido a la 
belote (se considera que ésta deriva de 
aquél). Se juega con 32 cartas y exis- 
ten muchas variantes. 


Klondike (sustantivo masculino) Uno 
de los solitarios de baraja inglesa más 
populares; en español se conoce como 
solitario del arpa. Es similar al solita- 
rio astorgano de la baraja española, El 
solitario americano, también de bara- 
ja española, es un derivado del Klon- 
dike. 


Kónig (sustantivo masculino; voz ale- 
mana) Rey, una de las figuras de las 
barajas alemanas. 


Kowah (sustantivo masculino) Juego 
de cartas javanés. Se utiliza una bara- 
ja de 120 cartas compuesta por 4 
series de 3 palos de nueve cartas cada 
una, más 3 figuras repetidas cuatro 
veces. Se reparten ocho cartas a cada 
jugador, que tiene el objetivo de for- 
mar dos tríos y una pareja (checki) 
siguiendo las reglas usuales de los jue- 
gos de rummy. Una vez completado el 
checki, el jugador coloca la pareja 
sobre la mesa, boca abajo, y espera 
tomar o que algún jugador descarte la 
carta que le convierta la pareja en un 
trío. Gana el primer jugador que lo 
consiga, que se convierte en el siguien- 
te dador; si termina el mazo y ningún 
jugador ha conseguido los tres tríos, el 
juego se anula. 


lana (sustantivo femenino) Vulgar- 
mente, dinero; se usa en la frase figu- 
rada y familiar cardarle a uno la 
lana, que significa ganarle a alguien 
una cantidad considerable en el juego. 


lance (sustantivo masculino) En el 
juego, cada uno de los accidentes nota- 
bles que ocurren en él. Puede hacer 
referencia tanto a las distintas fases 
del juego como al desarrollo de éstas. 

+ 
lansquenete (sustantivo masculino) 
Juego de apuestas muy popular en el 
siglo XVI; se jugaba especialmente entre 
la soldadesca y aparece en Los tres mos- 
queteros (el nombre proviene de los sol- 
dados mercenarios alemanes, Landsk- 
nechtz, del que también deriva el del 
juego sacanete, que es muy similar). 
Uno o varios jugadores igualan la 
apuesta de la banca que da dos cartas 
boca arriba: una a su izquierda y otra a 
su derecha. Si las dos cartas son del 
mismo palo, la banca gana, recoge las 
apuestas y se pasa a jugar la mano 
siguiente. En caso contrario, la banca 
sigue sacando cartas hasta que aparece 
una del mismo palo que alguna de las 
dos descubiertas inicialmente: si coinci- 
de con la de la izquierda gana el ban- 
quero, que puede mantener la banca o 
venderla a otro jugador; si coincide con 
la de la derecha, ganan los jugadores y 
el turno de la banca pasa al jugador 
siguiente. 


larga (adjetivo femenino) Dícese de la 
mano que tiene muchos triunfos. // (sus- 
tantivo femenino) En el bridge, de las 
dos manos que controla el declarante 


Levantar castillos de naipes. 
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(la suya y la del muerto), la que tiene 
más triunfos. 


leonera (sustantivo femenino) Figura- 
da y familiarmente, casa de juego. 


levantar (verbo transitivo) En los jue- 
gos de naipes, separar o dividir la bara- 
ja en dos o más partes, para que al 
poner debajo las que estaban encima se 
evite el fraude. // En algunos juegos de 
naipes, cargar o echar carta superior a 
la que va jugada. // levantar castillos 
de naipes Figuradamente, hacer casti- 
llos de naipes. // levantar un hombro 
Seña del juego del mus que indica que 
a juego no se tiene el punto máximo, 30. 
// levantar un muerto Figuradamen- 
te, cobrar alguien en el juego una 
apuesta que no ha hecho. 


levée (sustantivo femenino) Voz fran- 
cesa que significa baza. 


ley (sustantivo femenino) Condición 
establecida para un acto particular; en 
este sentido se usa en la expresión leyes 
del juego. 


libro de las cuarenta hojas Figura- 
damente, baraja de naipes. 


licitación (sustantivo femenino) En 
los juegos de cartas con subasta, dicha 
fase del juego. // (menos empleado) Las 
declaraciones que se hacen en ella. 


ligar (verbo intransitivo) En ciertos 
juegos de naipes, juntar dos o más car- 
tas adecuadas al lance, por ejemplo en 
series de cartas iguales o en escaleras. 
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En el juego de la loba pueden 
participar de dos a siete jugadores, 
que utilizan dos barajas inglesas 
de 52 cartas, a las que se añaden 
comodines según el número de 
jugadores: dos comodines para 
dos o tres; tres para cuatro o cinco; 
cuatro para seis o siete, 

Después de sortear los lugares y 
el dador, éste reparte nueve cartas 
a cada jugador, de tres en tres, y 
descubre la siguiente que coloca al 
lado de la baceta. Si la carta es un 
comodín debe procederse a un 
nuevo reparto. 

Cada jugador en su turno puede 
tomar la carta superior de la baceta 
o el descarte del jugador anterior, 
excepto aquellos a los que sólo les 
quede una carta en la mano para 
terminar, que sólo podrán robar. 

El objetivo del juego es combinar 
las cartas de la mano en escaleras 
consecutivas del mismo palo o en 
grupos de cartas del mismo índice, 
pero los comodines sólo pueden 


usarse en las escaleras. Las cartas 
pueden conservarse en la mano 

o irse exponiendo sobre la mesa. 

El jugador que abate las nueve 
cartas de una vez y cierra por 
tenerlas combinadas tiene un premio 
de 20 puntos, además de los puntos 
de las cartas que los jugadores 
tienen en sus manos. 

El jugador que cierra habiendo 
expuesto sus combinaciones 

en el curso del juego cobra sólo 

el valor de las cartas en las manos 
de los contrarios, aunque estén 
combinadas. 

El valor de las cartas es el señalado 
en su índice (figuras 10 puntos, ases 
11 puntos). 

Los comodines no pueden ponerse 
seguidos ni en los extremos; 
siempre deben estar entre otras 
cartas. Cualquier jugador puede 
colocar cartas en las combinaciones 
expuestas, pero no tomar los 
comodines. Los comodines sólo 
pueden descartarse para cerrar. 


limpiar (verbo transitivo) En los jue- 
gos de naipes y otros, figuradamente, 
ganar a alguien todo el dinero. 


limpio, pia (adjetivo) Dícese de la com- 
binación de cartas formada sin comodi- 
nes, por ejemplo, canasta limpia. jugar 
limpio Figuradamente, jugar sin tram- 
pas ni engaños. // quedar alguien lim- 
pio Figuradamente, quedarse sin dinero; 
se usa mucho en el juego. 


llamar (verbo transitivo) En el bridge y 
otros juegos con subasta, declarar. 


llevar (verbo transitivo) En varios jue- 
gos de naipes, ir a robar con un número 
determinado de puntos o cartas. // lle- 
var capote Figuradamente, en algunos 
juegos de naipes, quedarse un jugador 
sin hacer baza en una mano. // llevar 
uno julepe Quedarse sin baza. 


llover (verbo impersonal) Figurada- 
mente, caer sobre alguien una cosa en 
abundancia, especialmente si se trata de 
desgracias. // ya llueve menos Expre- 
sión figurada que se utiliza en los juegos 
de naipes, especialmente en el mus, para 


indicar que empieza a ganar el que 
hasta ese momento iba perdiendo. 


lluvia (sustantivo femenino) En los 
juegos de naipes en que se juega con 
plato para el ganador, cantidad que a 
criterio de los jugadores se pone en él 
para hacer más atractivo el juego. 


loba (sustantivo femenino) Juego de 
cartas muy popular en Brasil. Es una 
especie de remigio (> recuadro). 


loco, ca (adjetivo y sustantivo) Aplí- 
case al comodín. 


Loco, el Uno de los arcanos mayores 
de las barajas adivinatorias del tarot 
(no lleva número). 


loo (sustantivo masculino; voz inglesa 
que se pronuncia «lu») Juego de cartas 
de bazas que ya se jugaba en el siglo 
XVII. Se juega con una baraja completa 
de 52 cartas. El orden de las cartas es el 
usual en la baraja inglesa, excepto la 
jota de tréboles, llamada Pam (apócope 
de Pánfilo), que es la carta superior del 
juego (incluso por encima del as de 
triunfo). El juego tiene muchas varian- 
tes, unas con descartes y otras no; en 
algunas, según qué combinaciones se 
tienen en la mano, ya se gana el juego y 
no se juegan las bazas. 


lote (sustantivo masculino) Dote, en 
el juego de naipes. 


lúdico, ca (adjetivo) Perteneciente o 
relativo al juego. 


lúdicro, cra (adjetivo) Lúdico. 
Luna, la Uno de los arcanos mayores 


(el número XVIII) de las barajas adi- 
vinatorias del tarot. 


macao (sustantivo masculino) Juego de 
naipes variante del bacarrá, del que 
posiblemente es antecesor, en el que sólo 
se da una carta. 


Mago, el Uno de los arcanos mayores (el 
número I) de las barajas adivinatorias 
del tarot. 


mabh-jong (sustantivo masculino) Juego 
de origen chino que se practica con 
fichas o naipes especiales. Las fichas 
suelen parecerse a las del dominó en el 
tamafo y la forma, aunque no en los 
dibujos (> recuadro). 


mala (sustantivo femenino) Carta que 
en algunos juegos de naipes, como el tre- 
sillo, forma parte del estuche y es la 
segunda entre las de más valor cuando 
su palo es el de triunfo; en oros y copas, 
se toma el siete por mala, y en espadas y 
bastos, el dos. Es la carta de menos valor 
de su palo cuando éste no es el de triun- 
fo. // de malas Locución adverbial que 
significa con desgracia, especialmente 
en el juego. Se usa con el verbo estar. 


malcontento (sustantivo masculino) 
Juego de naipes que consiste en trocar 
los jugadores entre sí las cartas con que 
están descontentos; el perdedor es el que 


Una baraja de mah-jong consta 

de 144 naipes: tres palos 
(caracteres, bambúes y discos) de 
nueve cartas cada uno numeradas 
del 1 al 9 que se repiten cuatro 
veces (108 naipes); cuatro cartas de 
cada uno de los vientos cardinales 
(este, sur, oeste 

y norte; 16 naipes); cuatro cartas de 
cada uno de los tres dragones (rojo, 
verde y blanco; 12 naipes), y ocho 
cartas de honor, correspondientes 

a dos series de cuatro, alegóricas 
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se queda con la inferior. Es un juego del 
siglo XV de origen francés. 


malilla (sustantivo femenino) Malilla de 
los juegos de naipes. // En el rentoy, el 
dos de cada palo. // Manilla, juego de nai- 
pes en que la carta superior, manilla o 
malilla, es para cada palo el nueve. 


mandrache (sustantivo masculino) 
Mandracho. 


mandrachero (sustantivo masculino) 
En algunas partes, garitero que tiene 
juego público en su casa, 


mandracho (sustantivo masculino) 
Casa de juego, garito, tablaje. 


manga (sustantivo femenino) En algu- 
nos juegos de cartas, como el bridge, cada 
uno de los juegos o partes de las que se 
compone la partida. En el bridge, para 
ganar una partida hay que ganar dos 
mangas; para ganar una manga hay que 
ganar en uno o varios contratos 100 pun- 
tos o más, sin que los contrarios consigan 
la suya; cuando una de las parejas ya ha 
ganado una manga, se dice que está vul- 
nerable, porque las multas por no cum- 
plir los contratos valen el doble que 
cuando no se tiene la primera manga. 


y variables en función del diseño 

del juego (pueden hacer referencia 
a las estaciones, a las flores, a 
animales, etc.), que no sirven para 
hacer combinaciones, sólo como 
premio. 

Cada jugador juega con trece cartas 
que debe combinar en cuatro grupos 
de tres (en tríos y escaleras) más un 
par de cierre, ya que no hay 
descarte al cerrar. 

El juego se desarrolla de un modo 
muy similar al del gin rummy, a 
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excepción de que el descarte de 

un jugador puede ser tomado por 
otro cualquiera para formar un trío. 
Lo más complicado del juego 

es la contabilidad, ya que existen 
numerosos premios especiales 

y diversas valoraciones de las 
combinaciones. 

Cada uno de los cuatro jugadores 

de una partida de mah-jong se 
identifica con uno de los vientos 
cardinales: este, sur, oeste y norte 
(de acuerdo con el orden de juego). 
El jugador este es el mano en cada 
partida, recibe catorce cartas 

por las trece de cada uno de los 
otros jugadores y cobra y paga doble. 
Mientras cierra el juego no deja 

de ser mano; en cambio, si al término 
del juego ha cerrado algún otro 
jugador, los participantes cambian 

de viento en el mismo orden de 
juego, por lo que este pasa a ser 
norte; sur, este, etc. Además, en 
cada juego hay un viento dominante. 
En el primer juego es el este, y no 
variará hasta que los cuatro 
jugadores hayan sido este. Cuando al 
primer jugador le corresponda volver 
a ser este, se cambiará el viento 
dominante que pasará a ser sur, 
nuevamente hasta que todos hayan 
sido este con viento dominante sur, y 
así sucesivamente, hasta que los 
cuatro jugadores hayan sido este con 
los cuatro vientos dominantes. Como 
no siempre pasa 

la mano al terminar el juego 

=si cierra este—, una partida 
completa de mah-jong se desarrolla 
en un mínimo de 16 juegos 

parciales y en un máximo 
indeterminado. 

Desarrollo del juego. Después 

de sortear los vientos, norte baraja, 
da a cortar el mazo de 144 cartas 

a oeste y reparte trece cartas 

a cada jugador en tres grupos 

de cuatro cartas más una carta, 

tras lo que da una decimocuarta 
carta a este. Las catorce cartas 
inferiores del mazo se separan 

sin que nadie las vea, ya que no 
participan en el juego. Pueden 
dejarse cruzadas en la parte inferior 
del mazo para indicar el final de éste. 
(Esta distribución inicial es algo 
distinta si se juega con fichas, 

ya que hay que construir una muralla 
y calcular por dónde se abrirá; 
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todo el juego es más ceremonioso 
con fichas.) 

Los jugadores ordenan sus cartas; 
si entre ellas hay cartas de honor 
(flores o estaciones) las descubren 
y las ponen frente a sí, ya que estas 
cartas sólo proporcionan puntos extra 
y no sirven para combinar. 
Siguiendo el orden de vientos 
indicado, cada jugador toma del 
mazo las cartas necesarias para 
suplir las cartas de honor que tenía 
en el reparto inicial. 

Si al tomar una carta resulta 

ser de honor, se expone de 
inmediato y se toma una nueva carta 
del mazo. 

El objetivo del juego es combinar 
las cartas en cuatro grupos de tres, 
que pueden ser tríos (pung) 

o secuencias (chow), a los que 

hay que añadir un par de cierre 
formado por la decimotercera 

carta de la mano y la que se toma 
al iniciar el último turno de juego. 
Si se tiene un trío y se consigue 

la cuarta carta igual que las del trío 
se forma un kang; esta cuarta carta 
es extra o de honor, por lo que la 
combinación sigue siendo de tres 
cartas, aunque su valor se dobla, 

y debe tomarse de inmediato una 
carta del mazo. 

Inicia el juego el jugador este, 

que si ya tiene ligadas las cartas 
puede cerrar la mano; en caso 
contrario se limita a dejar una 

de sus cartas anunciándola 
claramente. Entonces el turno pasa 
al jugador sur, excepto si la carta 
dejada por este es requerida por 
otro jugador (oeste o norte) para 
formar un trío, en cuyo caso la 
toma y el turno de juego sigue a 
partir de ese jugador, Un jugador 
que desea formar un chow con 

un descarte sólo puede tomarlo 

si lo ha dejado el jugador anterior 
(en cambio para pung o kang 
puede tomarse siempre). Si la misma 
carta la quieren dos jugadores, 

uno para pung o kang y otro para 
chow, tiene preferencia el primero 
aunque sea el turno de juego del 
segundo. El jugador que toma la 
carta de otro para chow o pung 
debe dejar una de las suyas para 
terminar su turno de juego; el jugador 
que la ha tomado para kang, debe 
tormar otra del mazo (ya que la de 


kang es de honor) antes de dejar 
una. Las cartas que nadie toma 

de la mesa pueden dejarse más 

O menos visibles para que los 
jugadores comprueben cuáles 

han sido descartadas, o apiladas 

en un montón de descartes como 
es habitual en los juegos de cartas; 
en cualquier caso, sólo está 
disponible, y sólo hasta que el 
jugador que tiene el turno tome 
carta, el último descarte. Cuando 
se toma el descarte de otro jugador 
hay que mostrar la combinación 
formada: se ponen sobre la mesa 
las dos cartas que ligan con la 
dejada por el jugador y se toma 
ésta para añadirla a la combinación. 
Si se toma carta de kang, se sacan 
las tres cartas del trío y se coloca 

la cuarta carta cruzada y boca abajo 
sobre ellas antes de tomar la carta 
del mazo. 

Si nadie toma el descarte de un 
jugador, el turno pasa al viento 
siguiente que toma una carta del 
mazo para iniciar su turno de juego. 
Si en el transcurso del juego algún 
jugador descubre que tiene carta de 
más (catorce cartas: gran eunuco) 
o de menos (doce cartas: pequeño 
eunuco) no puede cerrar, pero cobra 
y paga en las mismas condiciones 
que los otros jugadores. 

Cuando un jugador liga sus catorce 
cartas (aparte de las de honor 

que son extras) se dice que hace 
mah-jong y cierra. Debe tenerse 

en cuenta que hay que formar cuatro 
grupos de tres cartas y un par de 
cierre, y que es imprescindible que 
este último lo formen dos cartas 
iguales; no sirven dos cartas 
consecutivas. Este jugador cobra 

de cada uno de los otros jugadores 
el valor de la combinación, teniendo 
en cuenta que el este cobra y paga 
doble siempre. 

Cada jugador restante calcula 

el valor de su mano y la compara con 
la de los demás para cobrar o pagar: 
el que la tiene de menor valor paga 
al que la tiene mayor la diferencia. 
Tras los pagos y cobros se recogen 
las cartas, se barajan y se pasa 

a la mano siguiente. 

Si se termina el mazo y nadie ha 
hecho mah-jong, el juego es nulo; 
se recogen las cartas y se corren 
los vientos. 
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manilla (sustantivo femenino) Juego de 
naipes de bazas con triunfo, que se juega 
por parejas y en el que la carta más alta 
de cada uno de los palos es el nueve. 
También se le llama malilla. La butifa- 
rra es una variante de la manilla en la 
que el triunfo es escogido por turno por 
cada una de las parejas que juegan la 
partida. 


manjar (sustantivo masculino) Anti- 
guamente, cualquiera de los cuatro 
palos de que se compone la baraja de 
naipes. 


mano (sustantivo femenino) Lance 
entero de varios juegos. // (sustantivo de 
género común) En el juego, el primero en 
orden de los que juegan. // la mano de 
un niño En el juego del mus, expresión 
utilizada para envidar 5 tantos. // la 
mano del muerto Combinación del 
poker formada por una doble pareja de 
ases y ochos negros (y una quinta carta 
cualquiera que no ligue un full -as u 
ocho- con las anteriores). // mano pobre 
En el juego del tresillo, contrario que 
considera que tiene menos juego que su 
compañero de contra. Es el segundo en 
descartarse y su único objetivo es hacer 
una baza, para colaborar en la derrota 
del Jugador. # En su primera acepción, 
una mano es el conjunto de jugadas que 
tienen lugar entre dos barajadas conse- 
cutivas del mazo de cartas. Suele ini- 
ciarse con la distribución de la primera 
carta a los jugadores y termina tras la 
resolución de la jugada y los cobros y 
pagos o la anotación correspondiente. A 
continuación se recogen las cartas y se 
preparan (normalmente barajándolas) 
para la mano siguiente. # El jugador 
mano es el primer jugador que recibe 
cartas en el reparto. También es el que 
inicia el juego y suele tener algunas 
ventajas por ello. En los juegos de 
bazas, el ganador de una de ellas se 
convierte en el mano, es decir, el que 
tiene la salida, en la siguiente. + La 
jugada conocida como «la mano del 
muerto» tiene su origen en que era la 
que sostenía Wild Bill Hickock, uno de 
los pistoleros legendarios del viejo 
Oeste, cuando fue asesinado a traición. 
Compañero y amigo de Buffalo Bill y de 
Calamity Jane, Hickock vivía en los 
salones entre whisky y cartas. Una 
noche de 1876 estaba jugando al poker 
en un saloon de Deadwood Gulch, cuan- 
do un malvado conocido como Crooked 
Nose McCall se escurrió detrás de él y 
le disparó por la espalda en la nuca. 
Wild Bill cayó silenciosamente al suelo 


sin soltar las cartas que atenazaban 
sus dedos: una doble pareja de ases y 
ochos negros, que se conocería desde 
entonces como «la mano del muerto». 
John Ford incluye esta jugada en La 
diligencia (Stagecoach; 1939) para pre- 
sagiar el destino de uno de sus perso- 
najes, que va a enfrentarse en un duelo 
contra John Wayne (que aún no era la 
gran estrella que sería después de con- 
sagrarse con esa película). 


manta (sustantivo femenino) Cierto 
juego de naipes entre cinco jugadores en 
que se dan ocho cartas a cada uno y se 
descubre la última para marcar el triun- 
fo. Quien hace más bazas lleva la apues- 
ta y el que no hace ninguna la repone. 


marcador (sustantivo masculino) Cual- 


quier instrumento empleado para llevar 


la cuenta o anotación del desarrollo de 
una partida de cartas. Los marcadores 
pueden ser fichas, hojas de papel o una 
combinación de ambas. 


marcha (sustantivo femenino) Desarro- 
llo; actividad o funcionamiento. // mar- 
cha del juego Carácter propio de él y 
leyes que lo rigen para el movimiento de 
sus piezas o el valor de los naipes. 


mariás (sustantivo masculino) Cierto 
juego de naipes considerado como el 
juego nacional checo en el que se utili- 
za la baraja alemana de 32 cartas. Se 
trata de un juego de bazas de puntos 
con combinaciones en que participan 
tres personas, cada una de las cuales 
juega contra las otras dos después de 
una subasta. 


marica (sustantivo femenino) En el 
juego del truque, sota de oros. 


Combinación de cartas de la mano del 
muerto. 


martingala (sustantivo femenino) 
Lance del juego del monte que consiste 
en apuntar simultáneamente a tres de 
las cartas del albur y el gallo contra la 
restante. 


mata (sustantivo femenino) Especie de 
truque en el juego de naipes, matarra- 
ta. // En el juego de la matarrata, siete 
de espadas y de oros. 


matacán (sustantivo masculino) En el 
juego de naipes conocido como cuca y 
matacán, dos de bastos. 


matador (sustantivo masculino) En el 
juego de El Hombre, cualquiera de las 
tres cartas del estuche. 


matar (verbo transitivo) En los juegos 


de cartas, echar una superior a la que 
ha jugado el contrario. // Tratándose de 


Mata en el juego de la matarrata. 
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Mazo de naipes. 


las barajas, marcar con las uñas, cuan- 
do se baraja, los filos de algunos naipes 
para hacer fullerías en el juego. 


matarrata (sustantivo femenino) Cier- 
to juego de naipes parecido al truque. 


mate (sustantivo masculino) En ciertos 
juegos de naipes, como el tresillo, cual- 


quiera de las tres cartas del estuche. 


MAY 1? (sustantivo masculino) Juego 
de naipes de origen estadounidense en 


Escalera mayor de corazones. 
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que participan de tres a cinco personas 
que utilizan dos barajas de 52 cartas, 
Como en el continental, hay que hacer 
unas combinaciones obligatorias en cada 
una de las cinco etapas o manos de las 
que se compone la partida. 


mayor (adjetivo, comparativo de gran- 
de) En juego del bridge, dícese de los 
palos de picas y corazones, ya que las 
bazas hechas con ellos como triunfo tie- 
nen más valor que si el triunfo es dia- 
mantes o tréboles. // escalera mayor En 
el juego de los cientos, la que comienza 
por el as. // estuche mayor En el tresi- 
llo, si el juego es a bastos o a espadas, 
conjunto de espada, mala, basto y rey; si 
el juego es a oros o copas, se añade a 
estos cuatro triunfos el punto. // honor 
mayor En el bridge, dícese de cada una 
de las tres cartas que encabezan cada 
palo (as, rey, dama). // naipe de mayor 
Cada uno de los naipes algo más largos 
que los restantes de la baraja que prepa- 
ran los fulleros para hacer trampas. 


mazo (sustantivo masculino) En los jue- 
gos de naipes, conjunto o montón de car- 
tas que quedan sin dar después del 
reparto inicial, participen o no en los lan- 
ces siguientes del juego. // En el juego de 
la primera, suerte en que concurren el 
seis, el siete y el as de un palo y que vale 
55 puntos. 


media (sustantivo femenino) En el 
juego de las siete y media, medio punto; 
valor de cada una de las figuras de la 
baraja. // medias (plural) En el juego del 
mus, reunión de tres naipes del mismo 
valor, como tres reyes, tres cincos, etc., 
en una mano. Es una jugada del lance de 
pares y ganan las medias de cartas más 
altas. // siete y media Juego de naipes 
en quese utiliza la baraja española de 40 
cartas y en que cada una de ellas tiene el 
valor que representa a excepción de las 
figuras, que valen media. Cada jugador 
recibe una carta y tiene la opción de 
pedir más. Gana el que primero hace 
siete puntos y medio o el que más se 
acerca por debajo a este número. 


mediator (sustantivo masculino) Juego 
de naipes de varios lances, semejante al 
tresillo, El Hombre y otros. 


menear uno los pulgares (frase figu- 
rada) En los juegos de naipes, brujulear 
las cartas. 


menor (adjetivo, comparativo de peque- 
ño) En el juego del bridge, cada uno de 


los palos de diamantes y tréboles, ya que 
las bazas obtenidas cuando estos palos 
son triunfo valen menos que las hechas 
si el triunfo es picas o corazones. // esca- 
lera menor En el juego de los cientos, la 
que comienza por el rey. 


merendar (verbo intransitivo; poco 
usado) Figuradamente, acechar con 
curiosidad lo que otro escribe o hace. En 
losjuegos de naipes, se utiliza para refe- 
rirse al que ve las cartas del compafero. 


mesa (sustantivo femenino) Mueble, por 
lo común de madera, que se compone de 
una tabla sostenida por uno o varios 
pies, y que sirve para comer, escribir, 
jugar u otros usos. // Conjunto de los 
jugadores que participan en una partida 
de cartas (generalmente, en Oposición a 
los espectadores). // hacer mesa galle- 
ga Figuradamente, llevarse todo el dine- 
ro del contrario en el juego, 


meter (verbo transitivo) En el juego de 
El Hombre, atravesar triunfo. // En cual- 
quier juego, poner el dinero que se ha de 
jugar. // meterse (verbo pronominal) En 
el juego de la cascarela, ceder la polla 
tras convenir que sea repuesta antes de 
elegir palo. // meter un julepe a algu- 
no Familiarmente, dar un julepe. // 
meterse en baraja Entrarse en baraja 
en el juego. // meterse en bazas En el 
juego del tresillo, procurar hacer bazas 
el contra el mano pobre. 


mientes (sustantivo masculino) Juego 
de cartas en el que gana el primer juga- 
dor que consigue descartarse de todas las 
cartas del reparto. Para iniciar el juego 
se distribuye toda la baraja de modo que 
cada jugador tenga el mismo número de 
cartas. Puede jugarse de varias formas, 
pero en todas ellas cada jugador en su 
turno pone una carta boca abajo sobre la 
mesa y anuncia alguna de sus cualidades 
(palo, valor) según el modo en que se jue- 
gue, ya que puede hacerse sin condicio- 
nes o estableciendo que la carta sea de 
palo igual/distinto al anterior o de valor 
superioráinferior a la carta anterior. Si al- 
gún otro jugador cree que no es verdad, 
exclama «mientes» y se descubre la car- 
ta. Si la cualidad de la carta corresponde 
al anuncio hecho, el retador se lleva la 
carta y todas las que hubiera debajo de 
ella; si éste tiene razón y el anuncio era 
mentira, el que ha echado la carta se la 
lleva junto a las que hubiera debajo; fi- 
nalmente, si ningún jugador reta al 
anunciante, se deja la carta boca abajo y 
el turno pasa al jugador siguiente. 
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mil kilómetros, mil hitos, mil bor- 
nes Nombres españoles de un juego 
francés (Mille bornes) que se practica 
con naipes especiales que representan 
kilómetros y en el que deben reunirse 
mil. Existen una cartas tapón de inci- 
dentes para impedir que los contrarios 
puedan acumular kilómetros. Se juega 
entre dos, tres o cuatro personas, en 
este último caso por parejas. 


milligan (sustantivo masculino) 
Juego de cartas entre dos personas 
que utilizan dos barajas completas, 
con o sin comodines. Se barajan las 
cartas y se reparten quince a cada 
jugador, tapadas y en un montón. El 
objetivo del juego es descubrir y colo- 
car estas quince cartas antes que el 
adversario. Este juego, que se asemeja 
mucho a la crappette, tiene también 
una mecánica muy similar a la de los 
solitarios típicos, por lo que algunos 
jugadores lo conocen como «el solita- 
T10». 


mirar (verbo transitivo) Fijar la vista 
en algún objeto. No es correcto mirar 
las cartas de un adversario aunque 
por el modo en que las sujete se pue- 
dan ver sin esfuerzo. En estos casos se 
debe advertir al contrario que está 
mostrando las cartas. // mirar fija- 
mente al compañero En el juego de 
la brisca, seña que se hace para pre- 
guntar las cartas que tiene. // mirar 
por brújula Figuradamente, brujule- 
ar en el juego de naipes. 


mirón, na (adjetivo y sustantivo) Que 
mira, y más particularmente, que 
mira demasiado o con curiosidad. // 
Dícese especialmente del que, sin 
jugar, presencia una partida de juego. 
# Los mirones o espectadores de una 
partida deben abstenerse de interve- 
nir en el juego con cualquier comenta- 
rio o indicación. 


misère (voz francesa) Pobreza. Jugar 
misère es jugar a no ganar, por ejemplo 
a «no bazas» o «no corazones» en jue- 
gos de puntuación negativa como el 
king o la dame de pic. 


Mogul Ganjifa Baraja clásica hindú 
que, a diferencia de la dasavatara 
cuyos símbolos corresponden a la ico- 
nografía del dios Vishnu, tiene símbo- 
los de carácter profano. Una baraja 
típica tiene 96 cartas repartidas en 
ocho series de doce (diez numerales y 
dos figuras). 


mohíno, na (sustantivo masculino) En 
el juego, aquel contra quien van los 
demás que juegan. // En el juego del 
revesino, partido que se hace a aquel 
contra quien van los demás, dándole 
algunas ventajas o exenciones. 


molino (sustantivo femenino) Se usa 
en la frase figurada y familiar ir al 
molino, que significa ponerse de acuer- 
do en obrar contra uno, especialmente 
en el juego. 


mona (sustantivo femenino) Juego de 
naipes en que se reparten entre los 
jugadores todas las cartas de la baraja 
menos una que queda oculta. Mediante 
el intercambio de cartas los jugadores 
van deshaciéndose de las que forman 
pareja, y el que queda al final sin poder 
hacerlo pierde el juego. 


montar (verbo intransitivo) En los jue- 
gos de naipes de bazas, asistir con carta 
superior. 


monte (sustantivo masculino) Carta 
que en ciertos juegos de naipes, o ficha 
que en el del dominó, queda para robar 
después de haber repartido a cada uno 
de los jugadores las que le tocan. // 
Juego de envite y azar en el que la per- 
sona que talla extrae de la baraja dos 
naipes por abajo para formar el albur 
y otros dos por arriba para hacer el 
gallo; una vez apuntadas a estas car- 
tas las cantidades que se juegan, se 
vuelve la baraja y se va descubriendo 
naipe por naipe hasta que salga algu- 
no de número igual a los apuntados, 
que gana así sobre su pareja. // Banca, 
juego de naipes. // Término con que se 
conoce en ocasiones la última baza del 
juego del tute que vale 10 tantos, lla- 


Baraja clásica hindú Mogul Ganjifa del 
siglo XIX. 


mados diez de últimas. Siempre gana 
quien más tantos consigue (excepto si 
hay un tute), pero en caso de empate 
gana quien ha hecho la última baza, es 
decir, quien ha ganado las diez de últi- 
mas o monte. 


montón (sustantivo masculino) Con- 
junto de cartas que se dejan sobre la 
mesa de juego y que proceden de los 
descartes de los jugadores o de bazas 
jugadas en las que no es relevante el 
ganador. 


moquillo (sustantivo masculino, 
diminutivo de moco) Se usa en la 
expresión coloquial codillo y moqui- 
llo; en los juegos de El Hombre o el 
tresillo significa sacar o ganar la pues- 
ta después de haber dado codillo. 


morderse el labio inferior En el 
juego del mus, seña que indica que se 
tienen dos reyes para jugar a la gran- 
de. Para indicar que se tienen cuatro 
reyes, se repite la seña dos veces. 


morir (verbo intransitivo) En ciertos 
juegos de naipes, se dice figuradamen- 
te de los lances o manos que, por no 
saber quién los gana, se dan por no 
ejecutados. 


mos (sustantivo masculino) Juego de 
cartas de origen sueco. Comprende dos 
partes, una de distribución de cartas 
en la que cada jugador juega con su 
vecino a la carta más alta, y otra en la 
que juegan todos a descartarse de 
estas cartas mediante una especie de 


TT 


juego de baza en el que es obligatorio 
montar, fallar, refallar o llevarse la carta 
más baja de las jugadas anteriores. 


muchas gracias (sustantivo femenino 
plural) Cierto juego de naipes entre 
varios jugadores en el que éstos deben 
reunir las cuatro cartas de un mismo 
índice solicitándolas a los jugadores que 
las tienen; cuando se acierta se debe 
agradecer con un sonoro «muchas gra- 
cias» la amabilidad del jugador contrario 
al entregar la carta. 


muerte dulce En el juego del mus, fina- 
lización de la partida sin terminar el 
juego parcial al anotarse las últimas pie- 
dras que faltaban para ello, cogiendo 
desprevenida a la pareja perdedora. 


Muerte, la Uno de los arcanos mayores 
(el número XIID del tarot adivinatorio. 

muerto, ta (adjetivo) En el juego del 
tresillo entre cuatro jugadores, el que 
por turno deja de jugar, pero hace la 
puesta. // En el bridge, compañero del 
declarante que, una vez efectuada la 
salida por el contrario, extiende sus car- 
tas sobre la mesa y se limita a echar en 
la baza la que le indica el declarante. // 
Cierto juego de naipes. // El que se queda 
sin fichas antes de terminar la partida 
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en el juego del muerto. // dar a uno un 
muerto Expresión de germanía que sig- 
nifica ganarle con trampa a uno en el 
juego lo que tiene. // levantar un 
muerto Expresión figurada que signifi- 
ca cobrar alguien en el juego una pues- 
ta que no ha hecho. 

# En el juego del muerto, los jugadores, 
tantos como se desee, reciben tres fichas 
al inicio de la partida. Tras sortear el 
dador, éste da por turno una carta a 
cada jugador, de derecha a izquierda. 
Cuando un jugador recibe una sota 
entrega una de sus fichas al jugador de 
la izquierda; cuando recibe un caballo, 
se la da al de la derecha, y si recibe un 
rey, deja una ficha en el platillo del cen- 
tro de la mesa. Cuando un jugador se 
queda sin fichas en el transcurso de la 
partida se le considera «muerto» y sigue 
en la mesa pero no recibe cartas, aun- 
que puede participar de los cobros si a 
sus vecinos les corresponde pagarle una 
ficha; entonces vuelve a recibir cartas, 
mientras tiene fichas. Continúa el juego 
hasta que sólo un jugador, el ganador 
que se lleva el platillo, tiene fichas. 


muestra (sustantivo femenino) En cier- 
tos juegos de naipes, carta que se vuel- 
ve y enseña para indicar el palo del 
triunfo. 


Mundo, el Uno de los arcanos mayo- 
res (el número XXI) del tarot adivina» 
torio. 


mus (sustantivo masculino; voz vasca) 
Cierto juego de naipes y de envite. // 
(interjección) Indicación de un jugador 
de su deseo de descartarse de alguna o 
de todas las cartas de su mano. // cor- 
tar el mus Declarar «no hay mus» 
después de que uno o más jugadores 
hayan declarado «mus», mostrando así 
el jugador la intención de optar a des- 
cartar alguno de sus naipes con el fin 
de mejorar su mano en el juego del 
mus. // darse mus No cortar el mus. // 
mus visto Situación que, en el juego 
del mus, se produce al descubrirse 
alguna carta durante el reparto. // no 
hay mus Expresión con que se niega 
lo que se pide. 


musa (sustantivo femenino) Se utiliza 
en la frase figurada y familiar soplar- 
le a uno la musa, que significa tener 
buena suerte en el juego. 


musista (sustantivo común, en desu- 
so) Jugador de mus. 


musolari (sustantivo común) Jugador 
de mus. 


A 


e. 
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naipe (sustantivo masculino) Cada una 
de las cartulinas rectangulares, de apro- 
ximadamente un decímetro de alto y seis 
a siete centímetros de ancho, utilizadas 
para el juego. Tienen un dibujo uniforme 
por una cara y llevan pintados en la otra 
cierto número de objetos, de uno a nueve 
en la baraja española y de uno a diez en 
la francesa, o una de las tres figuras 
correspondientes a cada uno de los cua- 
tro palos de la baraja. // Retrato pequeño 
pintado al óleo sobre tabla, cobre... // 
Entre naiperos, baraja. // naipes (plural) 
Conjunto de naipes, baraja. // acudir el 
naipe a uno Acudirle el juego. // cam- 
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Naipes Indo-portugueses realizados hacia 
finales del siglo XVII. 


biar el naipe Figuradamente, pasar a 
otro asunto, cambiar de conversación. // 
dar bien el naipe Ser favorable la suer- 
te. // dar el naipe Tener buena suerte 
en el juego. // darle a uno el naipe por 
una cosa (figurada y familiarmente) 
Tomar afición o manía por una cosa 
determinada. También, tener habilidad 
o destreza para hacerla. // dar mal el 


Naipes de tarot de 1810. 
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Naipes de Bohemia realizados hacia 1865. 


naipe Ser contraria la suerte. // estar 
como el naipe (figurada y familiar- 
mente) Estar uno muy flaco y seco. 
También, estar una cosa muy blanda o 
floja por haberla manoseado mucho. // 
florear el naipe (figuradamente) Dis- 
poner la baraja para hacer fullerías. // 
naipe de mayor Cada uno de los nai- 
pes más largos que los demás de la 
baraja que preparan los fulleros para 
hacer trampas.' // naipe de tercio 


Naipes de Trappola realizados hacia 1800. 
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Cada uno de los que, cortados a propó- 
sito algo oblicuamente, quedan como 
terciados entre los demás de la baraja 
y sirven al fullero para hacer trampas. 
// peinar los naipes (figuradamente) 
Barajarlos tomando sucesivamente y a 
la vez, de modo que se junten, el de 
encima y el de debajo de la baraja o de 
los que se tengan en la mano. // tener 
buen, o mal, naipe (figuradamente) 
Tener buena, o mala, suerte en el 
juego. 


naipefilia (sustantivo femenino) Nai- 
pofilia. 


naipéfilo, la (sustantivo) Naipófilo, 


naipería (sustantivo femenino) Fábri- 
ca de naipes. 


naipero, ra (sustantivo) El que traba- 
ja en la fabricación de naipes. (El dic- 
cionario de la Real Academia Española 
sólo recoge la voz naipera como propia 
de Álava, lo que confirma la tradicional 
vocación naipera de esta zona). 


naipesco, ca (adjetivo) Perteneciente o 
relativo a los naipes. 


naipeteca (sustantivo femenino) Neo- 
logismo para designar el lugar donde se 
guarda una colección de naipes y tam- 
bién esta misma colección. 
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naipetema (sustantivo masculino) 
Neologismo con el que se designa cada 
una de las clasificaciones temáticas de 
las barajas utilizadas por los naipólo- 
gos para su estudio. 


naipofilia (sustantivo femenino) Afi- 
ción o interés por los naipes como obje- 
tos de estudio y colección. 


naipófilo, la (sustantivo) Interesado 
en los naipes o aficionado a ellos. // 
Coleccionista de naipes. // Experto en 
naipes de colección. 


naipología (sustantivo femenino) 
Estudio de los naipes y de todas las 
materias que se encuentran relaciona- 
das con ellos. 


naipólogo, ga (sustantivo) Persona 
que se dedica al estudio de los naipes 
en todas sus facetas. 


Napoleón (adjetivo y sustantivo mas- 
culino) Término que se aplica a nume- 
rosos solitarios y juegos de cartas que 
se supone eran jugados por el célebre 
emperador francés durante su exilio en 
la isla de Santa Elena. 


napolitana (sustantivo femenino) En 
el juego de naipes de los tres sietes, 
conjunto formado por el as, el dos y el 
tres de un mismo palo. // En el juego del 
revesino, conjunto formado por los cua- 
tro ases o por tres ases y el caballo de 
copas. 


niño (sustantivo masculino) Se utiliza 
en la expresión la mano de un niño, 
empleada en el juego del mus para 
envidar cinco tantos. 


NLK (sustantivo masculino) Juego de 
naipes de origen húngaro, cuyas parti- 
das se componen de dos partes: en la 
primera los jugadores se distribuyen 
las cartas de la baraja y en la segunda 
deben deshacerse de estas cartas 
mediante un juego de bazas similar al 
realizado en el mps. 


no (adverbio de negación) no hay mus 
En el juego del mus, expresión mediante 
la cual se indica que se va a proceder al 
juego con las cartas que se tienen, sin 
poder mejorar las manos con descartes y 
nuevas distribuciones. También, figura- 
da y familiarmente, frase con la que se 
niega lo que se pide. // no queremos En 
el juego del mus, negativa a aceptar un 
envite contrario que, dicha en plural por 


parte de un jugador, obliga a su compa- 
ñero. // no quiero En el juego del mus, 
denegación de la apuesta ofrecida por un 
jugador contrario. // no saber a qué 
carta quedarse Familiarmente, frase 
que significa estar indeciso en el juicio o 
en la resolución que se ha de tomar. // no 
ver carta Frase figurada y familiar que 
significa tener malos naipes. // no voy 
En el poker y otros juegos de envite, indi- 
cación de que el jugador no iguala las 
apuestas de los otros jugadores y se reti- 
ra de esa ronda de apuestas, perdiendo 
todo lo que hubiera apostado hasta ese 
momento. 


noble (adjetivo) Se aplica a los palos 
mayores: los de picas y corazones. 


nueve (sustantivo masculino) Carta o 
naipe que tiene nueve símbolos o dibu- 
jos. // nueve de últimas En el juego de 


El conjunto de los cuatro ases es una 
napolitana en el juego del revesino. 


las cuarenta y tres, tantos que se anota 
el que hace la última baza. 

El sentido cartománcico de los diversos 
nueves de la baraja es el siguiente (los 
números romanos se refieren a la nume- 
ración de los arcanos mayores): 

nueve de bastos (o de tréboles) Repre- 
senta la prudencia y la reflexión. Si apa- 
rece sola significa que las circunstancias 
obligan a reflexionar; es bueno, Con el V 
indica que hay que esperar para tomar 
una decisión. Con el XXI señala un cam- 
bio aleatorio en la profesión. 

nueve de copas (o de corazones) Es la 
carta de la alegría y, para las mujeres, 


Los cuatro nueves de la baraja española. 
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Los cuatro mueves de la baraja inglesa. 


de la fecundidad. Si aparece sola indica 
una mejora en la vida privada. Con el Y 
señala el fin de una duda y el regreso 
del ser amado. Con el XXI indica felici- 
dad y salud; además, para la mujeres, 
es presagio de un embarazo deseado. 
nueve de espadas (o de picas) Es una 
carta fatal. Si aparece sola anuncia 
siempre un retraso en la realización de 
un proyecto. Con el X presagia heridas 
en el amor propio, enfermedad o muer- 
te de un allegado. 

nueve de oros (o de diamantes) 
Representa el dinero. Si aparece sola es 
una señal favorable para el consultan- 
te. Con el X indica un trabajo que per- 
mite ganar mucho dinero o un contrato 
ventajoso. 


obligación natural En derecho, obli- 
gación que, siendo lícita en conciencia, 
no es, sin embargo, legalmente exigible 
por el acreedor, aunque puede producir 
algunos efectos jurídicos. Las deudas 
de juego son obligaciones naturales, de 
ahí deriva la expresión las deudas de 
juego son deudas de honor, ya que al 
no ser exigibles jurídicamente es nece- 
sario apelar al «honor» para saldarlas; 
esta es una de las razones por las que 
los casinos no permitenjugar a crédito. 


Occhi-Gnocchi (también llamado 
Ocky-Knocky) Juego de cartas de ori- 
gen italiano cuyo objetivo es ser el pri- 
mero en quedarse sin cartas. El dador 
da siete cartas a cada jugador y se da 
ocho a sí mismo, ya que él será el pri- 
mero en jugar colocando una carta 
sobre la mesa. El siguiente jugador ha 
de colocar una carta sobre ésta igua- 
lando el palo o el índice, y así sucesi- 
vamente hasta que un jugador se 
quede sin cartas; éste se anota el total 
de puntos marcados por las cartas sin 
jugar en las manos de los otros jugado- 
res, teniendo en cuenta que los ases y 
las figuras valen 10 puntos. Existen 
diversas situaciones de castigo en las 
que debe tomarse una carta. Por ejem- 
plo, si no se puede jugar por no tener 
carta del mismo palo o del mismo índi- 
ce que la anterior, se toma entonces 
una carta y se pierde el turno, aunque 
se pueda jugar la carta que se toma; 
cuando se duda acerca de qué carta 
jugar también hay que tomar una carta 
y se pierde el turno, es decir, hay que 
jugar rápido; si se dice alguna expre- 
sión malsonante hay que tomar una 
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carta, y si se ha dicho en el momento de 
jugar, se pierde el turno. Pero una de 
las características del juego es la posi- 
bilidad de que los jugadores inventen y 
adopten situaciones penalizables en las 
que el infractor deba tomar una carta: 
por decir sí, por rascarse, etc. Además, 
ciertas cartas poseen un valor especial: 
los ases invierten el orden de juego; las 
jotas son comodines y permiten cam- 
biar de palo; los ochos hacen que el 
siguiente jugador pierda el turno; los 
doses obligan a jugar otro dos o bien a 
tomar dos cartas de penalización, y si 
después de un dos se juega otro dos, el 
siguiente jugador ha de tomar cuatro 
cartas si no puede jugar un dos, etc., 
pero una vez penalizado un jugador el ' 
dos pierde su efecto y se convierte en 
una carta corriente y deberá seguirse el 
juego poniendo una carta del mismo 
palo u otro dos, que penalizará al 
siguiente jugador. No pueden jugarse 
ochos sobre los doses para librarse del 
castigo. 


ocho (sustantivo masculino) Carta o 
naipe que tiene otho símbolos o dibujos. 
Il dar, o echar, a uno con los ochos y 
los nueves Frase figurada y familiar 
que significa expresar con delicadeza 
una queja que se tiene contra una per- 
sona. 

El sentido cartománcico de los diversos 
ochos de la baraja es el siguiente (los 
números romanos se refieren a la 
numeración de los arcanos mayores): 
ocho de bastos (o de trébol) Es carta 


Los cuatro ochos de la baraja española. 
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del doble y de la preocupación. Si apa- 
rece sola significa que la rueda gira y el 
interesado abandona su proyecto. Con 
el V, la inspiración es buena, hay que 
continuarla. Con el XXI, el consultante 
ha de saber decir no. 

ocho de copas (o de corazones) Sim- 
boliza un desengaño sentimental. Si 
aparece sola significa que se romperán 
los esponsales. Con el V, indica que se 
aleja la enemistad, así como que triun- 
fa la razón. Con el XXI, señala que un 
matrimonio o una asociación contribui- 
ría al éxito social. 

ocho de espadas (o de picas) Repre- 
senta la incertidumbre y la inacción. Si 
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aparece sola señala que el interesado se 
fatiga o que el enfermo se cuida mal. 
Con el X significa que la complicaciones 
son inevitables. 

ocho de oros (o de diamantes) Repre- 
senta la decepción y la protesta. Si apa- 
rece sola es señal de promesas no man- 
tenidas o especulaciones arriesgadas. 
Con el XX anuncia una mejora desde 
todos los puntos de vista. 


Oh Hell Nombre inglés, e internacio- 
nal, de la podrida. 


órdago (Del vasco or dago, ahí está; 
sustantivo masculino) Envite del resto 


Los cuatro nueves de la baraja inglesa. 


en el juego del mus. Quien gana el 
órdago, bien por tener cartas mejores, 
bien por no haber sido aceptado por el 
contrario, gana el juego. // de órdago 
Figurada y familiarmente, excelente, 
de superior calidad. 


oreja (sustantivo femenino) Se usa, 
figurada y familiarmente, en la frase 
tirar uno la oreja, o las orejas, que 
significa jugar a los naipes; porque cuan- 
do se brujulea, parece que se tira de las 
orejas (esto es, de las puntas, extremos o 
ángulos) alas cartas. También, y más 
comúnmente, dícese en este sentido: 
tirar de la oreja a Jorge. 

orejear (verbo transitivo) En Argentina 
y en sentido figurado, brujulear, descu- 
brir poco a poco las cartas. 


oro (sustantivo masculino) Cualquiera 
de los naipes del palo de oros. // oros 
(plural) Uno de los cuatro palos de la 
baraja española, en cuyos naipes se 
representan monedas de oro. 


over blind Expresión inglesa, usada 
en el poker, que significa lo mismo que 
contrablind. Es decir, jugando con 
blind, apuesta doble del valor del blind, 
que sólo puede hacer el jugador 
siguiente al que ha hecho blind. 


( 


sa.” 


paja (sustantivo femenino) Se usa en 
la expresión quitar pajas, que signifi- 
ca sacar cartas. 


palo (sustantivo masculino) Cada una 
de las cuatro series en que se divide la 
baraja (> recuadro). En la baraja 
española se denominan oros, copas, 
espadas y bastos. // palo corto En la 
baraja española, dícese de los palos de 
oros y copas que tienen símbolos cor- 
tos; en el juego del tresillo, dícese de 
los palos de espadas y bastos, que tie- 
nen menos cartas que los de oros y 
copas, ya que una de sus cartas (el as) 
es siempre del palo de triunfo. En los 
juegos de bazas con palo de triunfo, 
dícese del palo del que se tienen pocas 
cartas. // palo de favor En algunos 
juegos de naipes, el que se elige para 
que, cuando sea triunfo, tenga prefe- 
rencia y se duplique el interés. // palo 
de triunfo Palo al que en algunos jue- 
gos de bazas se le da un valor especial, 
por lo que las cartas de este palo ganan 
a las de los otros palos, aunque sean 
inferiores. // palo firme Dícese del 
grupo de cartas de un palo cuando son 
todas ganadoras. // palo largo En la 
baraja española, dícese de los palos de 
espadas y bastos, que tienen símbolos 
largos; en el juego del tresillo, dícese de 
los palos de oros y copas, que tienen 
más cartas que los de espadas y bastos, 
ya que una de sus cartas (el as) es siem- 
pre del palo de triunfo. En los juegos de 
bazas con palo de triunfo, dícese del 
palo del que se tienen muchas cartas y 
puede afirmarse. 


panda (sustantivo femenino) Fullería 
en los naipes que consiste en curvarlos 
para identificarlos y manipularlos con 
mayor facilidad. 


pandar (verbo transitivo) En el len- 
guaje de germanía, trampear en el 
juego, especialmente curvando las car- 
tas. 
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panderete (sustantivo masculino) En 
el lenguaje de germanía, encuentro de 
dos naipes preparado con fullería. 


pandilla (sustantivo femenino) Tram- 
pa, fullería, especialmente la hecha 
juntando cartas. 


Papa, el Uno de los arcanos mayores 
(el número V) del tarot adivinatorio. 


Papisa, la Uno de los arcanos mayores 
(el número II) del tarot adivinatorio. 


par (sustantivo masculino) En el juego 
del mus, jugada del lance de pares en la 
que sólo se tienen dos cartas iguales. 
Gana el jugador cuya pareja es.de 
orden superior. // En el juego del poker, 
equivale a pareja. // pares (plural) Uno 
de los lances del mus consistente en 
tener dos o más cartas iguales. Sólo 
pueden participar en este lance los que 
tienen un par de cartas iguales (par), 
tres cartas iguales (medias) o dos pares 
de cartas iguales (duples). Duples gana 
a medias y a par; medias gana a par. // 
ir a la par En el juego o en el comer- 
cio, partirse las ganancias o las pérdi- 
das. 


parada (sustantivo femenino) Canti- 
dad de dinero que en el juego se apues- 
ta a una sola suerte. // doblar la para- 
da En los juegos de envite, poner canti- 
dad doble de la que estaba puesta 
antes. 


parador, ra (adjetivo y sustantivo) 
Dícese del jugador que arriesga mucho. 


parar (sustantivo masculino) Juego de 
cartas en que se descubre una para los 
puntos y otra para el banquero, y de 
ellas gana la primera que hace pareja 
con las que van saliendo de la baraja. // 
(verbo transitivo) Arriesgar dinero o 
algún objeto de valor a una suerte del 
juego. 


tipo de baraja palos 

española Oros Copas Espadas Bastos 
italiana Monedas Copas Espadas Bastones 
francesa Diamantes Corazones Picas Tréboles 
alemana Cascabeles Corazones Bellotas Hojas 
suiza Cascabeles Corazones Bellotas Escudos 
mah-jong Caracteres Discos Bambúes 


china Civil Militar 


Ciencia Academia 
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Una pareja de reyes. 


parcial (adjetivo) Dícese del contrato 
del bridge cuya puntuación no alcanza 
la necesaria para llegar a manga. 


pareja (sustantivo femenino) En los 
naipes, dos cartas iguales en número o 
semejantes en figura, como dos reyes, 
dos seises... // En el poker, jugada for- 
mada por dos cartas iguales y tres cua- 
lesquiera sin ligar. Gana la pareja for- 
mada por cartas más altas; en caso de 
empate, gana el que tenga las cartas de 
mayor valor entre las tres cartas res- 
tantes. Puede haber un empate, en 
cuyo caso los jugadores se reparten las - 
apuestas de la mesa. // parejas (plural) 
En el poker, doble pareja, 


partida (sustantivo femenino) Cada 
una de las manos de un juego o conjun- 
to de ellas previamente convenido. // 
Cantidad de dinero que se atraviesa en 
ellas, // Conjunto de compañeros que 
juegan contra otros tantos. // Número 
de manos de un mismo juego necesarias 
para que cada uno de los jugadores 
gane o pierda definitivamente. 


partner (sustantivo) Voz inglesa que 
significa «compañero». Es de género 
común y se utiliza especialmente en los 
juegos de parejas de origen inglés, como 
el bridge. 


paja (sustantivo femenino) Se usa 
en la expresión quitar pajas, que 
significa sacar cartas. 


palo (sustantivo masculino) Cada 
una de las cuatro series en que se 
divide la baraja de naipes, y que 
en la española se denominan, res- 
pectivamente, oros, copas, espadas 
y bastos. // palo corto En la bara- 
ja española, dícese de los palos de 
oros y copas que tienen símbolos 
cortos; en el juego del tresillo, díce- 
se de los palos de espadas y bastos, 
que tienen menos cartas que los de 
oros y Copas, ya que una de sus 
cartas (el as) es siempre del palo 
de triunfo; en los juegos de bazas 
con palo de triunfo, dícese del palo 
del que se tienen pocas cartas. 
// palo de favor En algunos jue- 
gos de naipes, el que se elige para 
que, cuando sea triunfo, tenga pre- 
ferencia y se duplique el interés. 
// palo de triunfo Palo al que en 
algunos juegos de bazas se le da 
un valor especial, por el que las 
cartas de este palo ganan a las de 
los otros palos, aunque sean infe- 
“riores. // palo firme Dícese del 
grupo de cartas de un palo cuando 
son todas ganadoras. // palo largo 
En la baraja española, dícese de 
los palos de espadas y bastos que 
tienen símbolos largos; en el juego 
del tresillo, dícese de los palos de 
oros y copas, que tienen más car- 
tas que los de espadas y bastos, ya 
que una de las cartas (el as) de 
éstos es siempre del palo de triun- 
fo; en los juegos de bazas con palo 
de triunfo, dícese del palo del que 
se tienen muchas cartas y puede 
afirmarse. 


panda (sustantivo femenino) Fulle- 
ría en los naipes, que consiste en 
curvarlas para identificarlas y mani- 
pularlas con más facilidad. 
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pandar (verbo transitivo) En el len- 
guaje de germanía, trampear en el 
juego, especialmente curvando las 
cartas. 


panderete (sustantivo masculino) 
En el lenguaje de germanía, En- 
cuentro de dos naipes preparado con 
fullería. 


pandilla (sustantivo femenino) 
Trampa, fullería, especialmente la 
hecha juntando cartas. 


Papa, el Uno de los arcanos mayo- 
res (el número V) del tarot. 


Papisa, la Uno de los arcanos mayo- | 
res (el número 11) del tarot. 


par (sustantivo masculino) En el 
juego del mus, jugada del lance de 
pares en la que sólo se tienen dos 
cartas iguales. Gana el jugador cuya 
pareja es de orden superior. // En el 
juego del poker, equivale a pareja. 
// pares (plural) Uno de los lances 
del mus consistente en tener dos o 
más cartas iguales. Sólo pueden par- 
ticipar en este lance los que tienen 
un par de cartas iguales (par), tres 
cartas iguales (medias) o dos pares 
de cartas iguales (duples). Duples 
gana a medias y a par; medias gana 
a par, 


parada (sustantivo femenino) Can- 
tidad de dinero que en el juego se 
expone a una sola suerte. // doblar 
la parada En los juegos de envite, 
poner cantidad doble de la que esta- 
ba puesta antes. 


parar (sustantivo masculino) Juego 
de cartas en que se saca una para los 
puntos y otra para el banquero, y de 
ellas gana la primera que hace pare- 
ja con las que van saliendo de la 
baraja. 


tipo de baraja palos 

española Oros Copas Espadas Bastos 
italiana Monedas Copas Espadas Bastones 
francesa Diamantes Corazones Picas Tréboles 
alemana Cascabeles Corazones Bellotas Hojas 
suiza Cascabeles Corazones Bellotas Escudos 
mah-jong Caracteres Discos Bambúes 
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Una pareja de reyes. 


parcial (adjetivo) Dícese del contra- 
to del bridge cuya puntuación no 
alcanza la necesaria para llegar a 
manga. 


pareja (sustantivo femenino) En los 
naipes, dos cartas iguales en núme- 
ro o semejantes en figura. // En el 
poker, jugada formada por dos car- 
tas iguales y tres cualesquiera sin 
ligar. // parejas (plural) En el poker, 
doble pareja. 


partida (sustantivo femenino) Cada 
una de las manos de un juego, o con- 
junto de ellas previamente conveni- 
do. // Número de manos de un mismo 
juego necesarias para que cada uno 
de los jugadores gane o pierda defi- 
_nitivamente. 


partner (sustantivo) Voz inglesa 
que significa compañero. Es de géne- 
ro común y se utiliza especialmente 
en los juegos de parejas de origen 
inglés, como el bridge. 


pasar (verbo intransitivo) En algu- 
nos juegos de naipes de apuestas, 
no entrar. // En cierto tipo de juegos 
de naipes en los que hay que jugar 
uno que cumpla alguna condición 
respecto al jugado por el jugador 
anterior, dejar de hacerlo por no 
-tener ninguno adecuado. // (verbo 
pronominal) En ciertos juegos, 
hacer más puntos de los que se han 
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fijado para ganar, y en consecuen- 
cia perder la partida. 


paso (interjección) En el juego del 
mus, indicación de un jugador de no 
querer envidar o de achicarse hasta 
ver que hacen los otros jugadores. 
// En el juego del poker, voz con la 
que el jugador cede su turno de apos- 
tar al jugador siguiente, pero no se 
retira del juego. // En subastas de 
juegos de cartas, voz del jugador que 
no realiza ninguna puja. // En ciertos 
juegos de naipes, voz del jugador que 
pierde el turno por no tener carta 
adecuada para jugar. 


pastel (sustantivo masculino) En el 
juego, fullería que consiste en bara- 
jar y disponer los naipes de modo 
que se tome el que los reparte lo 
principal del juego, o se lo dé a otro. 


pata (sustantivo femenino) Empate 
en los juegos. Se usa sobre todo con 
los verbos quedar, ser y salir. (Esta 
palabra en esta acepción proviene 
del italiano patta, empate.) // ver las 
patas a la sota En Argentina, frase 
coloquial que significa descubrir un 
peligro, darse cuenta de él. 


pecado (sustantivo masculino) 
Juego de naipes y de envite en que la 
suerte preferente es la de nueve 
puntos, cometiéndose pecado en 
pasar de este número, 


pechigonga (sustantivo femenino) 
Juego de naipes en que se dan nueve 
cartas a cada jugador en tres veces, 
las dos primeras a cuatro y la terce- 
ra a una; se puede envidar según se 
van recibiendo. El mejor punto es 
55, y el que llega a juntar las nueve 
cartas seguidas, desde el as hasta el 
nueve, tiene pechigonga. 


pedir (verbo transitivo) En algunos 
juegos de naipes, obligar a servir la 
carta del palo que se ha jugado. 
// Exigir o reclamar una o más cartas 
cuando es potestativo hacerlo. 
1/ pedir carta En el juego de las 
siete y media, solicitar una nueva 
carta de la banca. // pedir rey En el 
juego del mediator , designar, el que 
entra, un rey del palo que no es 
triunfo, para que se le entregue por 
una carta falsa que devuelve; o seña- 
lar por compañero a otro de los juga- 
dores, que lo ha de ser el que tiene 


tal rey. Este le ayuda con las bazas 
que hace como compañero, y si pier- 
den la polla, la reponen en la misma 
conformidad. También se pide rey 
para designar compañero en otros 
juegos, como el tarot entre cinco, 


pego (sustantivo masculino) Fulle- 
ría que consiste en pegar disimula- 
damente dos naipes para que salgan 
como uno solo, cuando le convenga al 
tramposo. // dar, o tirar, el pego 
Ganar con baraja preparada para 
esta fullería. En sentido figurado y 
coloquialmente, significa engañar 
con ficciones o artificios. 


peinar (verbo transitivo) Tratándo- - 
se de naipes, peinarlos. // peinar la 
baraja Peinar los naipes. // peinar 
los naipes Figuradamente, barajar- 
los cogiendo sucesivamente y a la 
vez, de modo que se junten, el de 
encima y el de debajo de la baraja o 
de los que se tengan en la mano. 


pendanga (sustantivo femenino) 
En el juego de quínolas, la sota de 
oros. // Coloquialmente, prostituta, 
ramera. 


pequeño (adjetivo y sustantivo 
masculino) Dícese del contrato del 
bridge por el que el declarante se 
compromete a hacer, por lo menos, 
doce bazas. 


perder (verbo transitivo e intransi- 
tivo) Dicho de juegos, batallas, oposi- 
ciones, pleitos, etc., no obtener lo que 
en ellos se disputa. // perder con 
buenas cartas Frase figurada y 
coloquial que significa perder alguna 
pretensión, teniendo méritos y bue- 
nos medios para conseguirla, 


perejila (sustantivo femenino) 
Juego de naipes que consiste en 
hacer 31 tantos, con otras varias 
suertes, y en el cual el siete de oros es 
comodín. // Siete de oros en este 
juego. 


perica (sustantivo femenino) La 
sota de oros. 


perico (sustantivo masculino) En el 
juego del truque, caballo de bastos. 


pericón (sustantivo masculino) En 
el juego de quínolas, caballo de bas- 
tos, que hace de comodín. 
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perla (sustantivo femenino) En el 
juego del tresillo y figuradamente, 
reunión de la espada, la mala y el 
rey o el punto. 


perro (sustantivo masculino) Juego 
de cartas, también conocido como el 
> burro cantado. 


pic, pica (sustantivo) Símbolo en 
forma de hoja lanceolada que tienen 
algunas cartas de la baraja francesa 
y también las barajas derivadas de 
ésta. // Carta que tiene este símbolo 
en Su cara. // picas (plural) Palo de 
estas cartas. 


picar (verbo transitivo) Figurada- 
mente, desazonar, inquietar, estimu- 
lar. Se usa regularmente hablando 
de los juegos. // En el juego de los 
cientos, contar el que es mano 60 
puntos cuando según las jugadas 
debía contar 30, por no tener todavía 
ninguno el contrario. // picar un 
palo Jugar por primera vez en el 
cursode un juego un palo. 


pie (sustantivo masculino) En el 
juego, el último en orden de los que 
juegan, a distinción del primero, lla- 
mado mano. 


piedra (sustantivo femenino) En el 
juego del mus, cualquier cosa que 
puede servir para marcar los tantos 
que se ganan en las sucesivas juga- 
das del mus. 


pierna (sustantivo femenino) En 
Argentina, figura que en el juego 
del poker se forma con tres cartas 
del mismo valor, trío. // (sustantivo 
co-mún) En Argentina, cada uno de 
los individuos que se reúnen para 
jugar, de forma particular a la ba- 
raja. 


pila (sustantivo femenino) Grupo de 
cartas; puede ser tanto la baceta de 
cartas para robar, como el montón de 
los descartes o el de las cartas gana- 
das por un jugador o bando. 


pillador (sustantivo masculino) En 
lenguaje de germanía, jugádor de 
dinero con trampas, fullero. 


pinacle (sustantivo masculino) 
Juego de cartas. 


pináculo (sustantivo masculino) 
Pinacle, juego de cartas. 


pinta (sustantivo femenino) Señal 
que tienen los naipes en sus extre- 
mos, por donde se conoce, sin descu- 
brirlos por entero, de qué palo son. 
/I Carta que al comienzo de un juego 
de naipes, se descubre y que designa 
el palo de triunfos. // Marcas impre- 
sas en el dorso de las cartas para 
obstaculizar la visión de sus caras al 
trasluz. // pintas (plural) Juego de 
naipes, parecido al del parar, // pre- 
sa y pinta Parar, juego de cartas. 


pintar (verbo intransitivo) Mostrar- 
se la pinta de las cartas cuando se 
talla. // Señalar que un palo sea el 
triunfo en el juego. 


pinte (sustantivo masculino) Pinta. 


pique (sustantivo masculino) En el 
juego de los cientos, lance en que el 
que es mano cuenta 60 puntos antes 
que el contrario cuente uno; y esto 
sucede cuando va jugando y contan- 
do y llega al número treinta, que en 
su lugar cuenta 60. // Pic, pica. 


piquet (sustantivo masculino) 
Nombre francés del juego de los 
cientos. Actualmente es el nombre 
usual de este juego. 


pisar (verbo intransitivo) En los jue- 
gos de cartas de bazas, fallar con un 
triunfo superior al jugado por un 
jugador anterior. 


piscolabis (sustantivo masculino) 
Figuradamente, en algunos juegos 
de naipes, acción de echar un triun- 
fo superior al que ya está en la mesa, 
con lo cual se gana baza. 


Un poker de ases. 


plantarse (verbo pronominal e 
intransitivo) En algunos juegos de 
cartas, no querer más de las que se 
tienen. 


platillo (sustantivo masculino) En 
ciertos juegos de naipes, recipiente, 
por lo común de forma circular, 
donde los jugadores ponen, en mone- 
da o en fichas, la cantidad que se 
atraviesa en cada mano. // Esta 
misma cantidad. 


plato (sustantivo masculino) Plati- 
llo, fondo, cantidad depositada en el 
centro de la mesa, procedente de las 
aportaciones y de las apuestas de los 
jugadores, y que se lleva el ganador 
de la mano. 


PODRIDA (sustantivo femenino) 
Juego de cartas de bazas, general- 
mente con palo de triunfo, una parti- 
da del cual se compone de varios jue- 
gos parciales en los que se reparten 
distinto número de cartas, y en los 
que los jugadores deben acertar su 
pronóstico sobre el número de bazas 
que ganarán. 


POKER (sustantivo masculino) 
Juego de naipes en que cada jugador 
recibe cinco; es juego de envite, y 
gana el que reúne la combinación 
superior de las varias establecidas. 
// Combinación o jugada de este 
juego formada por cuatro cartas 
iguales. // poker descubierto El que 
se juega con varias cartas descubier- 
tas y sin descartes. Las cartas se dan 


La combinación 
formada por tres 
sietes es la jugada 
máxima en el 
pontoon. 


una a una y se producen envites des- 
pués de cada reparto. 


polla (sustantivo femenino) En 
algunos juegos de naipes, puesta, 
cantidad que pone el que pierde para 
disputarla en la mano siguiente. 


poner (verbo transitivo) En algu- 
nos juegos de naipes, tener un juga- 
dor la obligación de meter en el 
fondo una cantidad igual a la que 
habría de percibir si ganara. 
// poner las cartas boca arriba 
Figuradamente, poner alguien de 
manifiesto un propósito u opinión 
que se guardaba oculto. // poner 
por encima En los juegos de envi- 
te, poner o parar a una suerte los 
que están fuera de ellos. 


pontoon (sustantivo masculino) 
Variante del black jack que se juega 
entre amigos o en familia, fuera del 
casino. 

Las reglas son las mismas del black 
jack de casino, pero previamente los 
jugadores deberán ponerse de acuer- 
do sobre las cantidades máxima y 
munima de las apuestas, así como el 
modo de pasarse la banca, ya que no 
sería equitativo que uno de los juga- 
dores la acaparara durante toda la 
partida. Puede obtenerse al banca al 
conseguir un black jack (si en el 
mismo turno lo obtuvieran dos juga- 
dores, sería para el primero que lo 
hubiera conseguido) o bien pasarla 
cada cierto período de tiempo. Al 
recoger las cartas se van colocando 
debajo del mazo. Pueden ponerse 
boca arriba y de este modo volver a 
barajar cuando aparezca la primera 
carta en este sentido, o bien boca 
abajo, de modo que se puedan jugar 
las cartas de forma continua y no 
barajarlas hasta que la banca cam- 
bie de mano. Dos variantes que sue- 
len jugarse en el pontoon son: 


- póquer 
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e pagar el doble el 21 formado con 
cinco cartas, que derrotaría a un 21 
de la banca de distinto número de 
cartas, excepto al black jack; 

e pagar el triple el 21 formado por 
tres sietes que sería la jugada máxi- 
ma (muy difícil jugando con una sola 
baraja) y derrotaría incluso al black 
jack de la banca. 


(sustantivo masculino) 
Poker, juego de naipes y jugada de 
este juego, compuesta por cuatro 
cartas de igual valor. 


poroto (sustantivo masculino) En 
diversos países de América Meridio- 
nal, tanto en el juego o acierto en 
cualquier actividad. Se usa especial- 
mente en la expresión coloquial 
apuntarse un porolo. 


postre (sustantivo masculino) Juga- 
dor que termina una baza o que 
tiene la última voz en un lance. 


postura (sustantivo femenino) En 
los juegos de azar, cantidad que 
arriesga un jugador en cada suerte. 


pozo (sustantivo masculino) En el 
juego de la cascarela y otros, cierto 
número de pollas, que se va sepa- 
rando para limitar lo que se juega en 
una mano, y se van jugando una a 
una hasta apurarlas. El número es 
arbitrario. // Pila, montón de cartas 
boca arriba formado por las cartas 
descartadas por los jugadores. 


prepotencia (sustantivo femenino) 
En el juego del ecarté, rechazo de la 
propuesta del contrario o falta de 
propuesta al mismo. 


primera (sustantivo femenino) 
Juego de naipes en que las cartas 
tienen otros valores que no son los 
suyos. Se reparten cuatro cartas a 


cada jugador y se gana todo con la 
suerte del flux. // en primera Situa- 
ción de la pareja que en una partida 
de bridge aún no ha ganado una 
manga en el juego en curso. // pri- 
meras (plural) Bazas que hace un 
jugador antes que los demás hagan 
ninguna. 


proponer (verbo transitivo) En el 
juego del ecarté, invitar a tomar 
nuevas cartas. 


proyecto (sustantivo masculino) 
En el juego del poker, combinación 
de cartas en la que cambiando una 
carta se obtiene una jugada, por 
ejemplo color o escalera. 


puerta (sustantivo femenino) en 
puerta Locución adverbial que 
designa el primer naipe que aparece 
al volver la baraja. 


puesta (sustantivo femenino) En 
algunos juegos de naipes, cantidad 
que pone la persona que pierde, 
para que se dispute en la mano o 
manos siguientes. // En el juego de 
la banca y otros de naipes, canti- 
dad que apunta cada uno de los 
jugadores. 


pulgar (sustantivo masculino) 
menear uno los pulgares Figura- 
damente y en el juego de los naipes, 
brujulear las cartas. 


pumba (sustantivo femenino) 
Rumba, juego de cartas, en el que 
los jugadores colocan sobre la carta 
anterior de la mesa una de sus car- 
tas cuando coincide en índice o 
palo. // En éste y otros juegos de 
cartas, situación del jugador al que 
sólo le queda una carta para ter- 
minar. 


punto (sustantivo masculino) Valor 
que. según el número que le corres- 
ponde, tiene cada una de las cartas 
de la baraja. // Valor convencional 
que se atribuye a las cartas de la 
ba-raja en ciertos juegos. // As de 
cada palo, en ciertos juegos de nai- 
pes. // El que apunta contra el ban- 
quero en al-gunos juegos de azar. 
// Una de las posibilidades de apos- 
tar en el juego de punto y banca. 
// punto y banca Juego de casino 
de la familia del ba-carrá, en el que 
los jugadores apuestan contra el 
casino, que detenta la banca. 


E 


Q (sustantivo femenino) Índice de la 
reina (Queen, en inglés) en la baraja 
inglesa. // Q de pic Dame de pic, juego 
de cartas. 


quedar (verbo intransitivo) quedar 
alguien limpio Figuradamente, frase 
que significa quedar enteramente sin 
dinero. Se usa con frecuencia aplicada al 
juego. 


quemar (verbo transitivo) En sentido 
figurado, eliminar algunas cartas del 
juego. Por ejemplo, en el black jack y 
otros juegos de casino, se queman las 
primeras cartas del sabot una vez pre- 
parado éste y antes de empezar a distri- 
buir cartas a los jugadores. Estas cartas 
quemadas pasan al cesto sin que sean 
vistas por nadie. También, en otros jue- 
gos de casino, se queman las últimas 
cartas del sabot, en número variable 
según el juego; un señalador indica 
cuándo se llega a las cartas quemadas y 
debe prepararse un nuevo sabot. 


querer (verbo transitivo) En el juego, 
aceptar el envite. 


Quiero En el:juego del mus, indicación 
de la aceptación de la apuesta de uno 
de los jugadores contrarios. 


quince (sustantivo masculino) Juego 
de naipes cuyo fin es hacer quince 
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puntos con las cartas que se reparten 
una a una. Si no se logran, gana el que 
tiene más puntos sin pasar de los 
quince. 


quínola (sustantivo femenino) En 
cierto juego de naipes, lance principal, 
que consiste en reunir cuatro cartas 
de un palo; cuando haya más de un 
jugador que tenga quínola, gana aque- 
lla que suma más puntos, atendiendo 
al valor de las cartas. // En lenguaje 
familiar, rareza, extravagancia. // quí- 
nolas (plural) Juego de naipes cuyo 
lance principal es la quínola. // estar 
de quínolas Figuradamente, frase 
que significa juntarse especies o razas 
distintas y también estar vestido de 
diversos colores. 


quinolear (verbo transitivo) Dispo- 
ner la baraja para el juego de las quí- 
nolas. 


quinta (sustantivo femenino) En el 
juego de los cientos, cinco cartas de un 
palo en orden consecutivo. 


quintillo (sustantivo masculino) Juego 
de El Hombre cuando participan cinco 
jugadores. Requiere, por tanto, ciertas 
modificaciones. 


Una combinación de quínola. 
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R (sustantivo masculino) Índice del rey 
(Roi) en la baraja francesa y en la de 
tarot francés. 


rabona (sustantivo femenino) Anti- 
guamente y entre jugadores, juego de 
poca entidad. 


ramy (sustantivo masculino; castella- 
nización fonética de rummy) Juego de 
cartas consistente en reunir grupos de 
cartas del mismo índice o series de car- 
tas consecutivas del mismo palo. Exis- 
ten numerosas variantes del mismo. 


raspadillo (sustantivo masculino) En 
lenguaje de germanía y referido a jue- 
gos de najpes, raspa de los fulleros. 


raspar (verbo transitivo) Hurtar, qui- 
tar una cosa. 


raya (sustantivo femenino) Cada uno 
de los puntos o tantos que se ganan en 
determinados juegos y que comúnmen- 
te se apuntan con rayas. // En el juego 
del mus, órdago. // cruzar la raya En 
el juego del mus, aceptar un órdago de 
los contrarios. // trazar la raya En el 
juego del mus, envidar órdago. 


real (adjetivo) En los juegos de cartas, 
se aplica a algunas jugadas determina- 
das, especialmente a las escaleras, para 
resaltar su importancia. // En el juego 
de los cientos, escalera que comienza 
por el rey. // En el poker, escalera de 
color. // Secuencia compuesta de rey, 
caballo y sota. 


redeclarable (adjetivo) En.el juego del 
bridge, dícese del palo que, por sus con- 
diciones, puede cantarse más de una 
vez en la subasta. 


redoblar (verbo intransitivo) Doblar el 
valor de las jugadas después del doblo 
de los contrarios. 


reenganchar (verbo intransitivo y 
pronominal) Volver a incorporarse un 
jugador a una partida de cartas de la 
que había sido eliminado. 


reenganche (sustantivo masculino) 
Acción de volver a incorporarse un 
jugador a una partida de cartas des- 
pués de haber sido eliminado por 
haber alcanzado el tanteo límite. 
Cuando así sucede, el jugador puede 
volver a la partida si paga de nuevo el 
precio acordado al principio. El juga- 
dor que se reengancha no lo hace con 
su cuenta de tantos a cero, sino con 
los mismos tantos que el que tenga 
más. 


reenvidar (verbo transitivo e intransi- 
tivo) Realizar un envite superior a otro 
hecho anteriormente en la misma 
ronda por otro jugador. 


reenvite (sustantivo masculino) 
Acción y efecto de reenvidar. 


refallar (verbo transitivo e intransiti- 
vo) Jugar triunfo superior al jugado 
anteriormente por otro jugador en una 
baza que no es de triunfo, por no poder 
asistir. 


rehusar (verbo transitivo e intransiti- 
vo) En un juego de cartas de bazas,'no 
asistir, es decir, no jugar carta del palo 
de la carta de salida. 


El juego del ramy consiste en reunir cartas del 
mismo índice o series de cartas consecutivas 
del mismo palo. 


ENCICLOPEDIA DE LOS NAIPES 


reina (sustantivo femenino) Una de 
las figuras de las barajas de símbolos 
franceses y de las de tarot. Su valor 
suele ser inmediatamente inferior al 
del rey. 

El sentido cartománcico de las diver- 
sas reinas de la baraja es el siguiente 
(los números romanos se refieren a la 
numeración de los arcanos mayores; 
las reinas de los palos latinos sólo se 
encuentran en las barajas de tarot): 
reina de bastos (o de tréboles) Sim- 
boliza una mujer independiente y 
caprichosa. Si aparece sola representa 
una rival peligrosa para las otras muje- 
res. Con el V es mejor considerada. Con 
el XXI, permite evolucionar hacia todo 
lo que es bello, verídico y sólido. 

reina de copas (o de corazones) 
Representa una mujer hogareña, 
esposa y madre afectuosa, dedicada a 
los suyos. Si aparece sola anima y, a 
veces, incita a la resignación. Con el 
XV, el diablo la degrada físicamente 
incitándola al desorden. Con el XXI 
significa que realiza sus ambiciones 
proporcionando comodidad. 

reina de espadas (o de picas) Es 
una mujer autoritaria, preocupada de 
manera enfermiza por el qué dirán. Si 
aparece sola, indica una mujer que 
literalmente envenena la existencia 
de sus allegados. Con el X señala una 
mejora de las relaciones, si el consul- 
tante se separa de ella. 

reina de oros (o de diamantes) Indi- 
ca una mujer rica pero avara, sensual 
pero no realizada. Si aparece sola 
señala que se deja llevar por su imagi- 
nación y también sufre de tormentos 
imaginarios. Con el XX, descubre el 
amor verdadero, total. 


reinado (sustantivo masculino) Cierto 
juego de naipes practicado antigua- 
mente. 


REMIGIO Juego de naipes en el que 
hay que formar combinaciones de car- 
tas del mismo índice o series de cartas 
consecutivas del mismo palo. Existen 
numerosas variantes. 


renegado (sustantivo masculino) Tre- 
sillo, juego de naipes. 


renonce (sustantivo masculino) Voz 
francesa que significa «renuncio». 


rentilla (sustantivo femenino) Juego 
de naipes semejante al de la treinta y 
una. 


rentoy (sustantivo masculino) Juego 
de naipes entre dos, cuatro, seis u ocho 
personas, a cada una de las cuales se 


dan tres cartas; se vuelve otra para * 


muestra del triunfo y el dos o malilla 
del palo correspondiente gana a todas 
las demás, cuyo orden es: rey, caballo, 
sota, siete, seis, cinco, cuatro y tres. Se 
roba y se hacen bazas como en el tresi- 
llo, se envida y se permiten señas entre 
los compañeros. // Muestra del triunfo 
en el juego del rentoy. 


Las cuatro reinas de la baraja inglesa. 


renunciar (verbo transitivo) Fáltar a 
las leyes de algunos juegos de naipes, 
por no servir al palo que se juega 
teniendo carta de él. 


renuncio (sustantivo masculino) Falta 
que se comete en algunos juegos de nai- 
pes al no jugar una carta de la mano 
cuando es obligatorio hacerlo; es decir, 
no montar, asistir o fallar cuando deba 
hacerse según las reglas del juego. 


repartir (verbo transitivo) En los jue- 
gos de naipes, distribuirlos entre los 
jugadores para empezar a jugar. 


repicar (verbo transitivo) En el juego 
de los cientos, contar un jugador 90 pun- 
tos antes de que cuente uno el contrario. 
repoker (sustantivo masculino) En el 


juego del poker y en sus variantes, 


Repoker de ases. 
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jugada formada por cuatro cartas igua- 
les y un comodín. Esta jugada, la de 
mayor valor en el poker, sólo puede con- 
seguirse cuando se juega con uno o dos 
comodines añadidos a la baraja. 


repuesto (sustantivo masculino) En 
los juegos de naipes, cantidad que 
pone el que pierde para disputarse en 
la mano siguiente. 


resbalar (verbo intransitivo) En los 
juegos de cartas de bazas, bajear, es 
decir, no jugar carta superior a la del 
contrario pudiendo hacerlo. 


reservar (verbo transitivo) Conservar 
discrecionalmente, en algunos juegos 
de naipes, ciertas cartas que no es 
obligatorio servir. 


responder (verbo intransitivo) En los 
juegos de cartas de bazas, asistir, es 
decir, jugar carta del mismo palo del 
de salida. 


restear (verbo transitivo y pronomi- 
nal) En Venezuela, poner el jugador en 
la apuesta todo el dinero que le queda 
sobre la mesa. También se usa en sen- 
tido figurado. 


resto (sustantivo masculino) Canti- 
dad que en los juegos de envite se con- 
sidera para jugar y envidar. Los juga- 
dores han de ponerse de acuerdo al 
principio de la partida sobre el valor 
del resto. // a resto abierto (figurada 
y familiarmente) Ilimitadamente, sin 
restricción. // echar, o envidar, el 
resto Parar y hacer envite, en el juego, 
de todo el caudal que uno tiene en la 
mesa. En sentido figurado y familiar- 
mente significa hacer todo el esfuerzo 
posible. // hacer tanto de resto Seña- 
lar el jugador la cantidad que puede 
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ganar o perder. // resto abierto En 
algunos juegos, el que es ilimitado. // 
restos En el juego del bridge, cantidad 
de cartas de cada palo en poder de la 
pareja adversaria, resultado de restar 
de trece el número de cartas propias y 
de las del compañero. En el caso del 
declarante, que ve sus propias cartas y 
las del muerto, los restos calculados 
son reales; en otros casos, los restos 
son supuestos, ya que la cantidad de 
cartas del compañero en un palo debe 
deducirse a partir de las cartas que 
juega, en especial en las salidas y en 
los descartes, así como del orden en 
que juega las cartas al asistir (por 
ejemplo, un número de cartas par, en 
especial los dubletones, se suele seña- 
lar jugando primero carta alta del palo 
y luego baja). 


retrucar (verbo intransitivo) En el 
juego del truque, envidar en contra 
sobre el primer envite hecho. 


retruco(sustantivo masculino) Retru- 
que. 


retruque (sustantivo masculino) 
Segundo envite en contra del primero, 
en el juego del truque. 


revesino (sustantivo masculino) 
Juego de naipes que se juega entre 
cuatro; el que reparte se queda con 
doce cartas, da once a cada uno de los 
otros tres jugadores y se dejan tres en 
la baceta. Gana el que hace todas las 
bazas y logra así la jugada llamada 
revesino, o en su defecto el que hace 
menos bazas. // cortar el revesino 
Quitar una baza al que intenta hacer- 
las todas; si se trata de la última o 
penúltima, se dice cortarle en tiempo. 
En sentido figurado significa impedir 
a uno el designio que llevaba. 


Los cuatro reyes de la baraja española. 


rey (sustantivo masculino) Carta duo- 
décima de cada palo de la baraja espa- 
ñola, que tiene representada la figura 
de un rey. En las barajas de símbolos 
franceses suele ser la decimotercera y 
lleva el índice K (King en la baraja 
inglesa y Kónig en la alemana) o R 
(Roi en la baraja francesa). En otras 
barajas, como la de símbolos suizos, 
también es la carta superior. // echar 
reyes Distribuir cartas de la baraja 
entre cuatro o más sujetos, de los cua- 
les han de ser compañeros en el juego 
aquellos dos a quienes toquen los pri- 
meros reyes que salgan. // pedir rey 
En el juego del mediator, designar, el 
que entra, un rey del palo que no es 
triunfo, para que se le entregue por 
una carta falsa que devuelve, o seña- 
lar por compañero a otro de los juga- 
dores. Deberá serlo el que tenga tal 
rey. Éste le ayuda con las bazas que 
hace como compañero y, si pierden la 
puesta, reponen en la misma confor- 
midad. También se suele pedir rey en 
el juego del tarot, cuando son cinco los 
jugadores de la partida. // rey, sota, 
caballo y Frase figurada y familiar 
con que se designan los tres platos de 
la comida ordinaria compuesta de 
sopa, cocido y principio. 

El sentido cartománcico de los diver- 
sos reyes de la baraja es el siguiente 
(los números romanos se refieren a la 
numeración de los arcanos mayores): 
rey de bastos (o de tréboles) Repre- 
senta un hombre inteligente, un supe- 
rior jerárquico. Si aparece solo, indica 
que permite emprender y a menudo 
triunfar. Con el V es signo de prueba 
de fortuna y de entusiasmo. Con el 
XXI indica triunfo sobre todos los obs- 
táculos. 


vi 
w 
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rey de copas (o de corazones) 
Simboliza un hombre fundamentalmen- 
te bueno, pero sentimentalmente domi- 
nante. Si aparece solo es señal de que se 
deja llevar por sus impulsos. Con el V 
advierte de que la sabiduría será apre- 
ciada y mejorará la salud. Con el XXI 
mejoran el amor, los apoyos, los honores. 
rey de espadas (o de picas) Indica un 
hombre meticuloso, que sopesa sus 
decisiones. Si aparece solo reprsenta la 
represión (policía, justicia, contencio- 
so). Con el X protege algunas veces, a 
menudo durante la noche, sobre todo si 
el consultante es un hombre. 

rey de oros (o de diamantes) 
Representa un hombre rico, comercian- 
te o industrial sagaz y poderoso. Si apa- 
rece solo incita a la avaricia y a la into- 
lerancia. Con el XX, permite alcanzar el 
objetivo fijado. 


ribete (sustantivo masculino) Entre 
jugadores, interés que pacta el que 
presta a otro una cantidad de dinero en 
la casa de juego para que continúe en 
él, y se debe pagar fuera de la suerte 
principal. 


robador (adjetivo) Juego de cartas, 
variante del tenderete, en el que, ade- 


más de la carta descubierta, se puede 
robar la baza del contrario que empare- 
ja con ella. 


robamontones (sustantivo masculino) 
Juego de cartas, variante del cau, en el 
que pueden tomarse las cartas ganadas 
por uno de los otros jugadores si la 
superior de su montón empareja con 
una de las propias de la mano. 


robar (verbo transitivo) Tomar del 
monte naipes en ciertos juegos de car- 
tas, y fichas en el del dominó. // En el 
juego del mus, ganar algún lance con 
cartas peores que el contrario. 


robo (sustantivo masculino) En algu- 
nos juegos de naipes y en el dominó, 
número de cartas o de fichas que se 
toman del monte o baceta. // ir al robo 
En algunos juegos de naipes, robar, 
tomar del monte. 


rocambor (sustantivo masculino) En 
América Meridional, juego de naipes 
muy parecido al tresillo. 


rociar (verbo transitivo) Figurada- 
mente, gratificar el jugador a quien le 
prestó dinero en la casa de juego. 


Los cuatro reyes de la baraja inglesa 


ronda (sustantivo femenino) Conjunto 
de las tres cartas primeras que en el 
juego del sacanete se ofrecen a los que 
van a parar. // En varios juegos de nai- 
pes, vuelta o suerte de todos los jugado- 
res. // En el cau, pareja de cartas del 
mismo índice en la mano del jugador. // 
hacer ronda En el juego del sacanete, 
ganarla. 


rubber (sustantivo masculino) En el 
juego del bridge y en partida libre, voz 
inglesa que sirve para denominar el 
conjunto de juegos necesarios para 
que una de las parejas gane dos man- 
gas. De la pareja que gana las dos 
mangas se dice que ha ganado el rub- 
ber. 


Rueda de la fortuna, la Uno de los 
arcanos mayores (el número X) del 
tarot adivinatorio. 


runfla (sustantivo femenino; del italia- 
no ronfía, juego de naipes) Cierto juego 
de naipes. // Naipe que es triunfo en 
este juego, o conjunto de los de un 
mismo palo. 
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saber perder Tener buen perder. 


sabot (sustantivo Masculino; voz fran- 
cesa) Distribuidor, depósito de madera 
en que se colocan las cartas una vez 
barajadas y del que se extraen por des- 
lizamiento, con el objeto de no alterar el 
orden en que aparecen. La utilización 
del sabot es obligatoria en los juegos de 
cartas en los casinos. 


sacanete (sustantivo masculino; del 
alemán Landsknecht, soldado de infan- 
tería) Juego de envite y azar similar al 
lansquenete, en que se juntan y mez- 
clan hasta seis barajas, y después de 
cortar, el banquero vuelve una carta, 
que será la suya, y la coloca a la 
izquierda; vuelve otra, que sirve para 
los puntos, y la pone a la derecha, y 
sigue volviendo nuevos naipes hasta 
que salga alguno igual a uno de los pri- 
meros, que es el que pierde. 


sacar (verbo transitivo) Ganar al 
juego. Así, según el juego se dice, por 
ejemplo, sacar la polla, la puesta. // 
sacar cartas Juego de naipes en que 
toma uno la baraja, va contando desde 
el as todos los puntos, y si casualmen- 
te saca el punto que cuenta, lo guarda, 
y las otras cartas las pone otra vez al 
fin de la baraja; los demás jugadores 
proceden igual, y después que acaban 
las cartas, gana el que ha juntado 
mayor número. // sacar la punta de 
la lengua En el juego del mus, señal 
que indica que se tienen dos ases para 
jugar a la chica; para indicar que se 
tienen cuatro ases, se repite la seña 
dos veces. En el juego de la brisca, 
señal que indica que se tiene la sota de 
triunfo. 


salida (sustantivo femenino) En los 
juegos de cartas con bazas, primera 
carta que se juega en cada una de ellas, 
en especial en la primera baza. // palo 
de salida Palo de la carta jugada por el 
mano. Si no se juega triunfo, gana la 
baza la carta más alta del palo de sali- 
da. 


salir (verbo intransitivo) Iniciar la 
baza. // Ser el primero en jugar. // (verbo 
pronominal) Conseguir los tantos nece- 
sarios para ganar el juego o partida. 


saltar (verbo transitivo) En el juego del 
monte, apuntar a una de las cuatro car- 
tas que hay en la mesa, colocando el 
tanto en el ángulo interior superior de 
la carta. 


samba (sustantivo femenino) Variante 
de la canasta que se juega con tres 
barajas (ver recuadro). 


score (sustantivo masculino) Voz ingle- 
sa que se utiliza por anotación. 


secansa (sustantivo femenino; del fran- 
cés séquence, y éste del latín sequentia, 
secuencia) Juego de naipes parecido al 
de la treinta y una, del cual se diferencia 
en que hay envite cuando los jugadores 
tienen ali o secansa. // Reunión, en este 
juego, de dos cartas de valor correlativo. 
1/ Reunión, en el juego de los cientos, de 
tres cartas del mismo palo y de valor 
correlativo. // secansa corrida 
Reunión, en el juego de la secansa, de 
tres cartas de valor correlativo. // secan- 
sa real Secansa corrida compuesta de 
rey, caballo y sota. 


secuencia (sustantivo femenino) Serie 
de cartas correlativas del mismo palo. 


seguir (verbo transitivo) Jugar carta en 
una baza del mismo palo que la jugada 
por el compañero, bien en la misma 
(asistir), bien en una anterior (seguir el 
palo). 


segunda (sustantivo femenino) Manga 
del juego del bridge que intenta ganar la 
pareja que ya ha ganado una. La pareja 
vulnerable se dice que está en segunda. 


seguro (sustantivo masculino) En el 
juego del black jack, depósito que se hace 
para cubrir la posibilidad de que la 
banca haga black jack cuando la prime- 
ra carta del croupier es un as. 


seis (sustantivo masculino) Naipe que 
tiene seis símbolos. / seises (plural) 
Dominó de cartas en que inicia el juego 
el que tiene el seis de oros. El objetivo del 
juego es ser el primero (o, alternativa- 
mente, no ser el último) en colocar todas 
las cartas propias en la mesa formando 
series correlativas con todas las cartas 
del palo. 


El sentido cartománcico de los diversos 
seises de la baraja es el siguiente (los 
números romanos se refieren a la 
numeración de los arcanos mayores): 
seis de bastos (o de tréboles) Es la 
carta de la vacilación y la inferioridad. 
Si aparece sola indica que las pérdidas 
sobrepasan a los beneficios. Con el V 
indica que el infortunio es menor. Con 
el XXI señala que el consultante atrae 
simpatías que actúan. 
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En la samba, como en la canasta, el objetivo del juego es 
desprenderse de las cartas formando combinaciones que se 
exponen sobre la mesa. Aunque, a diferencia de la canasta, 
además de los grupos de cartas del mismo índice también 
son válidas las escaleras de color limpias, es decir, sin 
comodines. Estas combinaciones expuestas permiten 
acumular puntos con los que alcanzar el objetivo último del 
juego, que es reunir 10.000 puntos antes que los jugadores 
contrarios. 

Aunque en una partida de samba pueden participar de dos a 
seis jugadores, lo más habitual e interesante es que sean 
cuatro jugadores agrupados en dos parejas que se 
enfrentan entre sí. 

Las parejas pueden estar formadas inicialmente 

o bien establecerse por sorteo. El modo tradicional de 
sortear las parejas en la samba es tomar cuatro cartas 
correlativas, barajarlas y colocarlas boca abajo sobre la 
mesa. Cada jugador toma una y los dos jugadores 

con carta par se enfrentan a los de carta impar. 

El jugador que tomó la carta mayor es el mano y elige sitio. - 
Los otros se sientan alrededor de la mesa en orden 
decreciente, según la carta tomada. Cada pareja de 
jugadores expone sus cartas conjuntamente, pero cada 
miembro de la pareja realiza sus jugadas de forma 
individual. 

Para jugar a la samba se utilizan tres barajas de cincuenta y 
dos cartas, con dos comodines cada una. Como en la 
canasta, del as al cuatro (as, rey, dama, jota, diez, nueve, 
ocho, siete, seis, cinco y cuatro) son cartas naturales. Los 
doses son comodines, como los jokers. Los treses rojos son 
cartas de honor que no combinan y los treses negros se 
utilizan para bloquear el pozo. El valor de las cartas es el 
mismo que en la canasta. 

El jugador anterior al mano es el encargado de 

barajar las cartas y darlas a cortar al compañero 

del mano. A continuación reparte quince cartas a cada 
jugador, de una en una, y descubre la siguiente de la 
baceta, que deja junto a ésta para iniciar el pozo de los 
descartes. Si esta carta descubierta no fuera una carta 
natural (es decir fuera un comodín, dos o tres), se daría 
vuelta a otra carta de la baceta que se colocaría sobre la 
inicial del pozo. 

Cada jugador en su turno puede tomar las dos cartas 
superiores de la baceta o las cartas del pozo. Para tomar 
éstas la primera vez, es necesario tener dos cartas del 
mismo índice que la superior —que debe ser natural — y 
haber expuesto las combinaciones necesarias para obtener 
la puntuación de salida, de acuerdo con la puntuación 
acumulada hasta ese momento: 


Puntuación acumulada Valor mínimo de las cartas 


Negativa 15 
De 0 a 1.495 50 
De 1.500 a 2.995 90 
De 3.000 a 6.995 120 
Desde 7.000 150 


Se pueden exponer series de cartas iguales (mismo índice) 
para formar canasta, que es la combinación de siete cartas 
iguales, con un máximo de dos comodines. Se inician con 
tres o cuatro cartas iguales o con dos cartas y un comodín. 
A una canasta terminada se le pueden añadir más cartas 
del mismo índice. 

También se pueden exponer series de cartas consecutivas 
del mismo palo, con el objeto de formar sambas, que es la 
combinación formada por siete cartas consecutivas del 
mismo palo. En las sambas no pueden utilizarse comodines, 
ni añadírseles más cartas después de terminadas, por lo 
que una vez completadas se amontonan las cartas y se 
dejan boca abajo. En las escaleras, el as sólo combina con 
el rey, no con el cuatro (que es la carta natural interior). 
Para tomar el pozo en el curso del juego es necesario tener 
dos cartas iguales a la superior en la mano, o bien una 
combinación inicial de canasta del mismo valor, o bien 

una combinación inicial de samba. Obsérvese que la 
combinación de samba con la que liga la carta superior del 
pozo debe estar expuesta para poder tomar los 

descartes, no sirve tener la carta que liga con la 

superior del pozo en la mano y exponerla para tomar 

el pozo. 

Para finalizar el juego, cada pareja debe haber 

terminado dos combinaciones de canasta o samba 

y uno de los dos jugadores debe haber combinado 

todas las cartas de la mano (como se toman dos cartas de 
la baceta en cada turno del juego, no es conveniente pedir 
permiso al compañero para irse —cerrar—, aunque puede 
hacerse). 

Los treses rojos sólo puntúan positivamente si la pareja ha 
conseguido formar las dos combinaciones de samba o 
canasta necesarias para cerrar; si no lo ha logrado, la 
puntuación de los treses rojos es negativa. 


Honores y premios Puntos 
Samba 1.500 
Canasta limpia (sin comodín) 500 
Canasta sucia (con comodín) 300 
Los seis treses rojos 1.000 
Cada tres rojo 100 
Por terminar un juego 200 
Penalizaciones Puntos 
Por cada tres rojo que se 

tenga en la mano al terminar un juego 500 
Por cada tres rojo que se tenga expuesto sin haber 
completado dos jugadas de canasta 

o samba al terminar un juego 100 
Por emplear tres comodines en una canasta 100 
Por tomar cartas de la baceta fuera de turno 100 
Por tomar el pozo fuera de turno 100 
Por exponer cartas en el turno de otro jugador 100 
Por intentar terminar después de haberle negado 

el permiso el compañero 100 


Por pedir permiso para terminar un juego y no poder 100 


seis de copas (o de corazones) Es la 
carta de la debilidad y de las penas de 
corazón. Si aparece sola anuncia a 
menudo un duelo, una separación. Con 
el V señala que la voluntad consolida la 
salud o vuelve a traer el ausente. Con el 
XXI indica que, pese a todo, el futuro 
sigue siendo feliz. 

seis de espadas (o de picas) Es la 
carta de las contrariedades y de los 
obstáculos. Si aparece sola, el consul- 
tante debe continuar en sus posicio- 
nes. Con el X significa que nuevas 
relaciones servirían para arreglar las 
cosas. 

seis de oros (o de diamantes) Es sím- 
bolo de la avaricia. Si aparece sola sig- 
nifica que hay que desconfiar de las 
especulaciones. Con el XX señala que 
hay una mejora a la vista. 


semifallo (sustantivo masculino) Palo 
del que sólo se tiene una carta. // Esta 
carta. Es un término muy usado en los 
juegos de cartas con bazas y palo de 
triunfo, ya que el semifallo da opción de 
fallar en la segunda baza del palo. 


sentar (verbo pronominal) estar uno 
bien sentado Frase figurada que sig- 
nifica ocupar en ciertos juegos de nai- 
pes un lugar ventajoso respecto del que 
ocupa otro jugador. 


sentido (sustantivo masculino) En los 
juegos de cartas, orden de juego de los 
lances alrededor de la mesa; puede ser 
horario (sentido en el que avanzan las 
agujas del reloj), de izquierda a dere- 
cha, o antihorario (en sentido contrario 
al de las agujas del reloj), de derecha a 
izquierda. 


señalado, da (adjetivo) En el juego del 


bridge y en partida libre, dícese de la 
pareja que tiene una marca parcial en 
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una manga. // estar señalado Tener 
una marca parcial en una manga del 
bridge. Se está señalado después de 
haber ganado un contrato, cuyo valor 
en puntos es inferior a los 100 necesa- 
rios para ganar la manga. 


señalar (verbo transitivo) En algunos 
juegos de naipes, tantear los puntos 
que cada uno va ganando. 


seña (sustantivo femenino) Gesto o 
jugada que hace uno de los jugadores 
de ciertos juegos de naipes por parejas 
para indicar a su compañero que tiene 
determinadas cartas o jugadas, o reali- 
zar cualquier otra indicación. Hay jue- 
gos en los que son lícitas las señas y 
otros en los que no; en general, sólo se 
aceptan las señas que son conocidas por 
todos los jugadores y que la costumbre 
ha convertido en estándares. 


séptima (sustantivo femenino) 
Reunión, en el juego de los cientos, de 
siete cartas de valor correlativo. // sép- 
tima mayor La que comienza por el as, 
en el juego de los cientos. // séptima 
menor La que comienza por el rey, en 
el juego de los cientos. 


servido (adjetivo y sustantivo mascu- 
lino) En el poker y otros juegos de nai- 
pes con descartes, dícese del jugador 
que no quiere realizar ningún descar- 
te, ni cambio de las cartas que ha reci- 
bido en la distribución inicial o en otra 
posterior. // Declaración del jugador 
que no desea cambiar ninguna de sus 
cartas, en los juegos en que son posi- 
bles los descartes e intercmbios de 
cartas, para tratar de mejorar las car- 
tas de la mano, como en el poker. // En 
el juego del mus, dícese del jugador 
que no se descarta después de un mus 
visto. 


Los cuatro seises de la baraja española. 


servir (verbo intransitivo) Asistir con 
naipe del mismo palo a quien ha jugado 
primero. En los juegos en que es obliga- 
torio, el jugador que no sirve cuando 
puede hacerlo comete un renuncio. 


sexta (sustantivo femenino) Reunión, 
en el juego de los cientos, de seis cartas 
de valor correlativo. // sexta mayor La 
que comienza por el as, en el juego de 
los cientos. // sexta menor La que 
comienza por el rey, en el juego de los 
cientos. 


siete (sustantivo masculino) Naipe que 
tiene siete símbolos. // siete y media 
Juego de naipes en que cada carta tiene 
el valor que representan sus puntos, 
excepto las figuras, que valen medio. Se 
da una carta a cada jugador, el cual 
puede pedir otras. Gana el que primero 
hace siete puntos y medio o el que más 
se acerque por lo bajo a este número. 
También, jugada máxima en este juego, 
formada con un grupo de cartas cuyo 
valor total es de siete puntos y medio. 
En una mano, el primer jugador que 
consigue hacer las siete y media recibi- 
rá la banca en la mano siguiente. // tres 
sietes Juego de naipes cuyo objeto es 
llegar a 21 puntos. 

El sentido cartománcico de los diversos 
sietes de la baraja es el siguiente (los 
números romanos se refieren a la 
numeración de los arcanos mayores): 
siete de bastos (o de tréboles) 
Simboliza el éxito intelectual. Si apare- 
ce sola indica que las concepciones son 
buenas y que las iniciativas son impor- 
tantes. Con el V indica que un despla- 
zamiento aportará consideración y glo- 
ria. Con el XXI indica seguridad, como- 
didad, dinero. 
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siete de copas (o de corazones) Es la 
carta del amor compartido. Si aparece 
sola indica satisfacción del corazón y de 
los sentidos. Con el V señala vitalidad 
acrecentada, placeres del amor. Con el 
XXI anuncia el triunfo sobre todos los 
obstáculos. 

siete de espadas (o de picas) 
Simboliza el valor físico y moral. Si 
aparece sola, indica que las reivindica- 
ciones son aceptadas. Con el X significa 
bienestar facilitado. 

siete de oros (o de diamantes) Es la 
carta del hombre de negocios. Si-apare- 
ce sola significa que hay un aumento de 
los bienes, el dinero entra. Con el XX 
señala que el consultante debe salir 
adelante. 


sietelevar (sustantivo masculino) En 
el juego de la banca, tercera suerte, en 
que se van a ganar 7 tantos. 


sin triunfo Juego del bridge en el que 
se juega sin palo de triunfo; es decir, no 
se falla y gana la baza la carta más alta 
del palo de salida. 


singleton (sustantivo masculino) Voz 
inglesa que significa semifallo. 


(sustantivo masculino) 


singular 


Semifallo. 


SKAT Juego de cartas tradicional ale- 
mán. 


slam (sustantivo masculino) En el 
bridge, contrato en que el declarante se 
compromete a conseguir todas las 
bazas (gran slam) o a perder sólo una 
(pequeño slam) como máximo. 


sobrefallar (verbo intransitivo) 
Refallar con un triunfo de valor supe- 


rior al del contrario que ha fallado 
anteriormente. 


Sol, el Uno de los arcanos mayores (el 
número XIX) del tarot adivinatorio. 


solitario (sustantivo masculino) 
Juego, especialmente de naipes, que 
ejecuta una sola persona. 


solo (sustantivo masculino) Juego de 
naipes parecido en su desarrollo al tre- 
sillo, y en el cual gana el que hace por 
lo menos 36 tantos, contando 5 por la 
malilla de cada palo, que es el siete, 4 
por el as, 3 por el rey y 2 por las demás 
cartas, excepto los doses, ochos y nue- 
ves, que se han quitado previamente de 
la baraja. // En el juego de El Hombre y 
otros de naipes, lance en que se hacen 
todas las bazas necesarias para ganar, 
sin ayuda de robo ni de compañero. // 
Juego del solitario. 


solomillo (sustantivo masculino) En el 
juego del mus, combinación de las cuatro 
cartas formada por tres reyes y un as. 


Los cuatro sietes de la baraja española. 


soltar (verbo transitivo) soltar la 
baza En el juego de naipes, dejarla 
pudiéndola ganar. 


soplar (verbo intransitivo) soplar un 
poco En el juego de la brisca, seña que 
se hace para pedir al compañero que 
juegue carta de valor que no sea brisca 
ni triunfo. 


sortiaria (sustantivo femenino; del 
latín sors, sortis, sortilegio) Adivinación 
supersticiosa por medio de cartas, cédu- 
las o naipes. 


sota (sustantivo femenino) Carta déci- 
ma de cada palo de la baraja española, 
que tiene estampada la figura de un 
paje o infante. // sota, caballo y rey 
Frase figurada y coloquial que sirve 


Tres reyes y un as se conoce como solomillo 
en el juego del mus, por ser la mejor 
combinación. 
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para designar la comida ordinaria com- 
puesta de sopa, cocido y principio. // 
sotas (plural) Juego de cartas de bazas 
en que pierden los jugadores que ganan 
bazas en las que hay alguna sota. 
El sentido cartománcico de las diversas 
sotas de la baraja es el siguiente (los 
números romanos se refieren a la 
numeración de los arcanos mayores): 
sota de bastos (o de tréboles) 
Simboliza una persona ambiciosa, a la 
que le gusta el trabajo, siempre agrade- 
cida. Si aparece sola significa que se 
puede aspirar a una situación mejor. 
Con el V, si el consultante es un niño, 
tendrá éxito en su vida. Con el XXI, 
proporciona una colaboración duradera 
y fructífera. 
sota de copas (o de corazones) 
Representa un joven volátil y apasiona- 
do. Si aparece sola indica un alejamien- 
to del ser querido o imprudencia senti- 
mental. Con el V, modera los bajos ins- 
tintos, templa los impulsos incontrola- 
dos. Con el XXI es señal de mayor segu- 
ridad, más libertad. 
sota de espadas (o de picas) Es sím- 
bolo de una persona ingrata y pérfida. 
Si aparece sola indica oposición a un 
proyecto; aporta desilusión. Con el X 
señala un falso testigo en un proceso, 
un policía sospechoso, chantaje... 
.sota de oros (o de diamantes) 
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Representa una persona castaña, since- 
ra y caritativa, pero desorganizada. Si 
aparece sola señala gastos exagerados, 
deudas no pagadas. Con el XX indica 
una oportunidad inesperada. 


speed (sustantivo masculino) Juego de 
cartas en que los jugadores tratan de 
colocar sus cartas en orden correlativo 
sobre las que están en la mesa tan rápi- 
do como les sea posible. 


strip-poker (sustantivo masculino) 
Variante del poker para adultos de sen- 
cilla ejecución. Basta tomar un valor del 
resto relativamente bajo en relación a 
los envites, por ejemplo una proporción 
entre 20 y 100 a 1 (resto entre 20 y 100, 
para un envite de 1). El primer resto es 
gratis y sirve para iniciar el juego. Cada 
vez que un jugador quiere obtener un 
nuevo resto ha de quitarse una prenda 
para cambiarla por él. A partir de ahí se 
procede como en el poker corriente. 


subasta (sustantivo femenino) Parte 
de algunos juegos de cartas en la que, 
mediante sucesivas voces o pujas, se 
establece el declarante que jugará con- 
tra los otros, el contrato al que jugará y 
el palo de triunfo. // En el juego del 
king, fase anterior al inicio del juego de 
bazas en los lances de puntos positivos, 


Las cuatro sotas de la baraja española. 


en la que los jugadores ofrecen bazas al 
que por turno debe escoger el triunfo 
para comprarle este derecho. 


subir (verbo transitivo) En el poker, au- 
mentar un envite anterior de otro juga- 
dor. // En el mos, llevarse la carta o gru- 
po de cartas más bajo de la baza por no 
poder, o no querer, montar. // subo... En 
el poker, voz con que se expresa la cepta- 
ción tácita del envite de otro jugador au- 
mentándolo en la cantidad indicada. 
También puede expresarse veo y subo... 


sucio, cia (adjetivo) Dícese de la com- 
binación que contiene algún comodín. 
Se usa especialmente en el juego de la 
canasta. // jugar sucio Figuradamen- 
te, emplear trampas y engaños en un 
juego o negocio. 


suerte (sustantivo femenino) Como 
contrapuesto al azar en los dados y 
otros juegos, puntos con que se gana o 
acierta. // suerte y verdad Expresión 
que se usa en el juego para pedir a los 
circunstantes que resuelvan la duda en 
un lance dificultoso, en que están dis- 
cordes los jugadores. Por extensión, 
también se utiliza en otras materias. 


tabla (sustantivo femenino) tabla de 
juego Casa o garito donde se juntan 
algunos a jugar. 


tablaje (sustantivo masculino) Garito, 
casa de juego. 


tablajería (sustantivo femenino) Vicio 
o costumbre de jugar en los tablajes. // 
Ganancia que se saca de un garito. 


tablajero (sustantivo masculino) Tahúr, 
que frecuenta las casas de juego. 


tablero (sustantivo masculino) Casa de 
juego de los tahúres. // poner la vida al 
tablero (figuradamente) Aventurarla, 
como hace el jugador con su dinero. 


tahúr (adjetivo y sustantivo) Jugador, 
aficionado al juego o hábil en él. // (sus- 
tantivo masculino) Jugador fullero. 


tahurería (sustantivo femenino) Garito 
o casa de juego. // Vicio de los tahúres. 
// Modo de jugar con trampas y enga- 
ños. 


tahuresco, ca (adjetivo) Propio de 
tahúres. 


talón (sustantivo masculino) 
Separador, carta especial utilizada en 
los casinos para indicar las cartas que- 
madas al final del sabot. 


talla (sustantivo femenino) En los jue- 
gos de la banca, el monte y otros de 
casino, mano, lance entero. 


tallar (verbo transitivo) Llevar la bara- 
ja en el juego de la banca y otros. // 
Llevar la banca en el juego del monte y 
Otros. 
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tanteador, ra (sustantivo masculino y 
femenino) Persona que tantea y, más fre- 
cuentemente, la que tantea en el juego. 


tantear (verbo transitivo e intransitivo) 
Señalar o apuntar los tantos en el juego 
para saber quién gana. 


tanteo (sustantivo masculino) Número 
determinado de tantos que se gana en el 
juego. 


tanto (sustantivo masculino) Unidad de 
cuenta en la disputa de una partida de 
cartas. 


tapado, da (adjetivo) Se dice de la carta 
que se da boca abajo, de modo que $u ` 
valor sólo lo conoce el punto. También 
se dice de la carta que el punto mantiene 
boca abajo. En el juego de las siete y 
media, cada punto sólo puede tener una 
carta tapada. 


tapete (sustantivo masculino) Mantel 
que suele cubrir las mesas de juego en 
las que se celebran partidas de naipes. // 
tapete verde (figurada y coloquialmente) 
Mesa de juego de azar. 


taquín (sustantivo masculino) En len- 
guaje de germanía, el que hace trampas 
en el juego, fullero. 


tarot (sustantivo masculino; del francés 
tarot y éste del italiano tarocco) Baraja 
formada por setenta y ocho naipes que 
llevan estampadas diversas figuras. Se 
utiliza en cartomancia o para un juego 
especial en el que las 21 figuras forman 
una especie de quinto palo que siempre 


Tarot boloñés de mediados del siglo XTX. 
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es de triunfo. // Juego que se practica con 
esta baraja. 


tasca (sustantivo femenino) Garito o 
casa de juego de mala fama. 


tejadillo (sustantivo masculino) Manera 
de sujetar los naipes mediante la cual, 
con la misma mano que los sostiene, 
puede el fullero sacar del monte disimu- 
ladamente los que necesita para ganar el 
juego. 


Templanza, la Uno de los arcanos 
mayores (el número XIV) del tarot adivi- 
natorio. 


tenaza (sustantivo femenino) Figura- 
damente, par de cartas con las cuales se 
hacen precisamente dos bazas en algunos 
juegos de naipes, esperando quien las 
tiene que venga el juego a la mano. // 
hacer uno la tenaza Ganar por medio de 
la tenaza en algunos juegos de naipes. 


tender (verbo pronominal) Presentar el 
jugador todas sus cartas por la seguridad 
de ganar o de perder con ellas. 


tenderete (sustantivo masculino) Juego 
de naipes en el que, repartiendo tres o 
más cartas a los que juegan y poniendo 
en la mesa algunas otras descubiertas, 
procura cada uno por su orden emparejar 
en puntos o figuras sus cartas con las de 
la mesa. Acabada la mano, gana el que 
más cartas ha recogido. Es un juego 
similar al cau. // tenderete robador 
Aquel en que, además de la carta descu- 
bierta, se puede robar la baza del contra- 
rio que empareja con ella. Es un juego 
similar al robamontones. 


tener (verbo transitivo) tener uno en 
buenas Familiarmente, reservar en el 
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juego las cartas buenas para lograr la 
mano. También, figurada y coloquial- 
mente, prevenir cualquier riesgo. // tener 
buen, o mal, naipe Figuradamente, tener 
buena, o mala, suerte en el juego. // tener 
uno buen o mal perder Mostrarse ecuá- 
nime o molesto el que ha tenido alguna 
pérdida en el juego, en trances aleatorios 
o en circunstancias similares. 


tercera (sustantivo femenino) Reunión, 
en el juego de los cientos, de tres cartas 
del mismo palo y de valor correlativo. // 
tercera mayor La que comienza por el as 
en el juego de los cientos. // tercera real 
La que comienza por el rey en el juego 
de los cientos. 

tercia (sustantivo femenino). En el juego 
de los cientos, tercera. 


tertulia (sustantivo femenino) Lugar en 
los cafés destinado a mesas de juegos de 
billar, cartas, dominó... 


timba (sustantivo femenino; familiar- 
mente) Partida de juego de azar. // Casa 
de juego, garito. 


timbirimba (sustantivo femenino) 
Coloquialmente, partida de juego de 
azar. // Casa de juego, garito. 


Tineo, una para Cangas y otra para 
Expresión que ciertos jugadores de mus 
emplean para indicar el cobro, por parte 
de una pareja, de 6 tantos, es decir, una 
piedra y un amarraco, ya que los objetos 
que los representan se colocan uno 
delante de cada uno de los dos jugadores 
que forman la pareja que se anota esos 
tantos. 


tiñoso, sa (adjetivo) Coloquialmente, en 
Aragón y Avila, se dice del que tiene 
buena suerte en el juego. 


La jugada del tío Perete es el peor lance en 
una mano de mus. 


tío Perete, la jugada del En el juego 
del mus, combinación de las cuatro car- 
tas formada por cuatro, cinco, seis y 
siete, que no sirve para ninguno de los 
lances del juego. 


tirar (verbo transitivo) tirar a alguien 
al codillo Figuradamente, frase que sig- 
nifica procurar destruir a alguien 
haciéndole todo el daño posible. // 
tirar, o dar, el pego Ganar con baraja 
preparada para esta fullería. // tirar uno 
con pólvora ajena Figurada y colo- 
quialmente, frase que significa gastar o 
jugar con dinero ajeno o ganado a otró 
en el juego. 


Titanic (sustantivo masculino) En la 
jerga de algunos jugadores de poker, 
doble pareja de ases y reyes. 


tocar un palo Jugar por primera vez 
una carta de un palo en el curso de un 
juego; se usa más en la forma negativa 
no tocar un palo. 


todo (sustantivo masculino) Condición 
que se pone en el juego de El Hombre y 
otros según la cual se paga más al que 
hace todas las bazas. 


tomar (verbo transitivo) Hacer o ganar 
la baza en un juego de naipes. // tomar 
cartas en algún negocio 
Figuradamente, frase que significa 
intervenir en él. 


TOMATE (sustantivo masculino) 
Juego de naipes, parecido al julepe, en 
el cual el que da se queda con el triun- 
fo, en lugar de una de las tres cartas que 
le han correspondido, y pierde si no 
hace dos bazas. 


ton-ton (sustantivo masculino) Juego 
de cartas similar al de la pumba. 


tonto (sustantivo masculino) En algu- 
nos lugares de América Central y Meri- 
dional, como Colombia, Costa Rica y 
Chile, juego de la mona. 


topador, ra (adjetivo y sustantivo) Que 
quiere o acepta el envite en el juego 
con facilidad y poca reflexión. 


topar (verbo transitivo) Querer, acep- 
tar el envite en el juego. // (desusado) 
Poner dinero o cosa de valor a una suer- 
te del juego. Se usa en Chile y Perú. 
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torcer (verbo pronominal) Figurada- 
mente, dejarse un jugador ganar por su 
contrario para estafar entre ambos a un 
tercero. // torcer la cabeza hacia un lado 
Seña que se hace en el juego de la brisca 
para indicar que se tienen briscas, es 
decir, ases y treses de palo distinto del de 
triunfo. // torcer los labios hacia la dere- 
cha Seña que se hace en el juego de la 
brisca para indicar que se tiene el caballo 
de triunfo. // torcer un poco los labios, 
apretados, hacia cualquier lado Seña 
que se hace en el juego del mus para 
indicar que se tienen medias. Si a conti- 
nuación de esta.seña se hace la de dos 
reyes (morderse el labio inferior), quiere 
decirse que se tienen tres reyes; si se 
hace la de dos ases (sacar la punta de la 
lengua), quiere indicarse que se tienen 
tres ases. 


Toribio (nombre propio) Dícese del que 
tiene dos ases en el juego del mus. 


Torre, la Uno de los arcanos mayores (el 
número XVI) en el tarot adivinatorio. 


traer (vervo transitivo) traer, o venir 
con, malas cartas Figuradamente, frase 
que significa no tener los medios propor- 
cionados para conseguir algún fin. 


trampa (sustantivo femenino) Infrac- 
ción maliciosa de las reglas de un juego 
o de una competición. 
trampería (sustantivo femenino) 
Acción propia de tramposo. 


tramposo, sa (adjetivo y sustantivo) 
Que hace trampas en el juego. 


tran-tran, jugar al Ir dejando en pase 
los diversos lances del juego del mus. 


tráppola Juego de naipes muy popular 
en Europa oriental. 


trascartarse (verbo pronominal) 
Quedarse, en un juego de naipes, una 
determinada carta detrás de otra, cuando 
se creía o esperaba que viniese antes. 


trascartón (sustantivo masculino) 
Lance del juego de naipes en el cual se 
queda detrás la carta con que se hubiera 
ganado y se anticipa la que hace perder. 


traspintar (verbo transitivo y pronomi- 
nal) Engañar a los puntos el jugador que 
lleva la baraja en ciertos juegos, deján- 
doles ver la pinta de un naipe y sacando 
otro. 


traviesa (sustantivo femenino) Lo que se 
juega además de la puesta. // Apuesta 
que el que no juega hace a favor de un 
jugador. 


trébol (sustantivo masculino) Uno de 
los símbolos de la baraja francesa y de 
las que derivan de ésta. // Cada una de 
las cartas de la baraja que llevan ese 
símbolo. // tréboles (plural) Palo de 
estas cartas. 


treinta (sustantivo masculino) Juego de 
naipes cuyo objetivo consiste en acercar- 
se a 30 puntos, y no más. // treinta y cua- 
renta Cierto juego de azar, muy popular 
en los casinos franceses. // treinta y una 
Juego de naipes que consiste en hacer 31 
tantos o puntos, y no más. (Se usa como 
un sustantivo femenino singular; así, se 
dice jugar a la treinta y una.) 


tres (adjetivo y sustantivo masculino) 
Carta o naipe que tiene tres señales. // 
tres sietes Juego de naipes cuyo objeto es 
llegar a 21 puntos. 

El sentido cartománcico de los diversos 
treses de la baraja es el siguiente (los 
números romanos se refieren a la nume- 
ración de los arcanos mayores): 

tres de bastos (o de tréboles) Es la carta 
del saber y de la idea. Si aparece solo, 
indica que los negocios se reanudan y 
también que el ingenio se despierta, Con 
el V es signo de que el interesado puede 
aprovechar los errores de un tercero. Con 
el XXI indica que los proyectos se reali- 
zarán próximamente. 

tres de copas (o de corazones) Es la 
carta de la tranquilidad de espíritu y de 
cuerpo. Si aparece solo es señal de un 
desenlace feliz de un acontecimiento. 
Con el V indica que los estudios se ven 
favorecidos y también que la salud se 
restablece. Con el XXI es anuncio de 


que los proyectos se realizarán próxi- 
mamente. 

tres de espadas (o de picas) Simboliza 
errores repetidos. Si aparece solo indica 
que la amistad, o el amor, se ven contra- 
riados o destruidos. Con el X señala que 
nada puede cambiar el curso del destino. 
tres de oros (o de diamantes) Es la carta 
de la suerte y la elevación. Si aparece 
solo indica el final de las dificultades y 
de los problemas. Con el XX, señala que 
los esfuerzos se ven recompensados. 


tresillista (sustantivo común) Jugador de 
tresillo. 


TRESILLO (sustantivo masculino) 
Juego de naipes carteado que se juega 
entre tres personas, cada una de las cua- 
les recibe nueve cartas. Gana en cada 
lance la que hace mayor número de 
bazas. Los lances principales son tres: 
entrada, vuelta y solo. 


trío (sustantivo masculino) En el juego 
del poker, jugada formada por tres cartas 
iguales y dos cualesquiera que no combi- 
nen entre sí. Gana el trío de cartas mayo- 
res. No puede haber empate. // En los 
juegos de combinación, reunión de tres 
cartas del mismo índice. 


triunfar (verbo intransitivo) Jugar del . 
palo de triunfo en ciertos juegos de 
naipes. 


triunfo (sustantivo masculino) En cier- 
tos juegos de naipes, carta del palo de 
más valor. // Burro, juego de naipes. // 
palo de triunfo Palo privilegiado cuyas 
cartas ganan a todas las de los otros 
palos. Si en una baza aparece más de una 


Un trío está formado por por la combinación 
de tres cartas del mismo índice. 
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carta de triunfo, gana la baza la carta de 
más valor. 


trocar (verbo transitivo) Cambiar, per- 
mutar una cosa por otra. 


trucar (verbo intransitivo) Hacer el pri- 
mer envite en el juego del truque. // 
Hacer trucos en el juego de este nombre. 
11 (verbo transitivo) Disponer o preparar 
algo con ardides o trampas que produz- 
can el efecto deseado. 


TRUCO (sustantivo masculino) Juego 
de naipes derivado del truque, muy 
popular en América Meridional. 


truque (sustantivo masculino) Juego de 


envite entre dos, cuatro o más jugadores, 
a cada uno de los cuales se reparten tres 
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cartas para jugarlas una a una y hacer las 
bazas. Gana quien echa la carta de mayor 
valor, empezando por el tres y siguiendo 
el dos, el as, el rey, el caballo... hasta el 
seis, pues se descartan los cincos y los 
cuatros. 


truquiflor (sustantivo masculino) Juego 
de naipes en el que, además de los lances 
del truque, hay el de flor cuando se reú- 
nen tres cartas seguidas del mismo palo. 


turno (sustantivo masculino) Fase de un 
juego de cartas en la que corresponde a 
cada jugador realizar sus jugadas. 


turronero, ra (adjetivo) En Andalucía, 
coloquialmente, pegajoso y sobado a 
causa del excesivo uso. Se utiliza aplica- 
do a barajas y naipes. 


tururú (sustantivo masculino) En algu- 
nos juegos, acción de reunir un jugador 
tres cartas del mismo valor. 


TUTE (sustantivo masculino; del 
italiano tutti, todos) Juego de naipes 
en el que gana quien reúne los cuatro 
reyes o los cuatro caballos. // Reunión, 
en este juego, de los cuatro reyes 
(tute de reyes) o los cuatro caballos 
(tute de caballos). // Figuradamente, 
esfuerzo excesivo que se obliga a hacer 
a personas o animales en un trabajo 
o ejercicio. Se usa en especial en 


.la frase dar, o darse, un tute. // 


Figuradamente, acometida que se da 
a una cosa en su uso, consumo o ejecu- 
ción, reduciéndola o acabándola. 
Se usa en especial en la frase dar un 
tute. 
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Ines Y 


(EN SPHERE armu. [A] 


últimas, las diez de En ciertos 
juegos de naipes, diez tantos que 
gana el que hace la última baza. 


uno (sustantivo masculino) Índice de 
los ases en las barajas francesa y 
española. // Valor de los ases en algu- 
nos juegos de cartas. 

El valor de las cartas difiere en los 
diversos juegos de cartas: en algunos 
juegos es la carta más alta, mientras 
que en otros es la de menor valor. Sin 
embargo, en los juegos aditivos, es 
decir, en aquellos en los que el valor 
de la jugada se obtiene mediante la 


El Uno es un ejemplo de adaptación 
de la baraja a un juego particular. El 
juego del Uno pertenece a la familia 
de juegos de descarte en los que 
gana el primero que consigue 
quedarse sin cartas. Para ello, cada 
jugador se descarta una carta en 
cada turno sobre el descarte del 
jugador anterior, con el que debe 
coincidir en palo o en índice. A esta 
regla básica se le pueden añadir 
numerosas otras reglas, lo cual da pie 
a todo tipo de variantes: unas cartas 
toman la función de comodines y 
pueden ser utilizadas para variar el 
palo del descarte; otras cartas 
obligan a tomar cartas a uno o varios 
jugadores, permiten volver a jugar, 
invierten el sentido del juego... La 
baraja especial del Uno lleva 
impresas instrucciones en las caras 
de sus naipes, lo cual facilita el 
desarrollo del juego. 


suma del valor de las cartas, el valor 
del as suele ser uno, como en la esco- 
ba o el bacarrá. En el black jack, el as 
tanto puede valer uno como once, 
según convenga al jugador. 


Uno Nombre de una baraja especial y 
del juego que con ella se practica. 
(> recuadro) 


uña (sustantivo femenino) 
mirarse uno las uñas Frase 
figurada y coloquial que significa 
jugar a los naipes, estar entera- 
mente ocioso. 


A este juego pueden jugar de dos a 
diez jugadores. El objetivo del juego 
es ser el primero en descartarse de 
todas las cartas, a fin de anotarse el 
valor de las cartas en las manos del 
resto de jugadores, de modo que el 
primero en conseguir acumular 500 
puntos de este modo es el ganador 
de la partida. 

La baraja de Uno se compone de 108 
cartas: 


19 cartas azules de índices 0 a 9; 
19 cartas verdes de índices 0 a 9; 
19 cartas rojas de índices 0 a 9; 

19 cartas amarillas de índices 0 a 9; 
8 cartas «Toma Dos», dos de cada 
color (azul, verde, rojo y amarillo); 

8 cartas para invertir el sentido, dos 
de cada color (azul, verde, rojo y 
amarillo); 

8 cartas «Pierde Turno», dos de cada 
color (azul, verde, rojo y amarillo); 
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4 comodines; 
4 comodines «Toma Cuatro». 


Inicio del juego 


Los jugadores toman una carta cada 
uno; el jugador que toma la de mayor 
índice es el primer dador y, después 


de barajar, da siete cartas a cada 


jugador y deja el resto en el centro de 


la mesa como baceta para que los 


jugadores tomen cartas cuando sea 
necesario, de acuerdo con las reglas 
del juego. A continuación descubre la 
primera carta de la baceta, que deja 


junto a ésta para iniciar la pila de 
descartes. 


Desarrollo del juego 


El juego se desarrolla inicialmente en 


sentido horario (de izquierda a 


derecha), por lo que el primer jugador 


en jugar es el de la izquierda del 


dador, excepto si la carta descubierta 
es una carta con texto que indica una 


cosa distinta. 


Cada jugador, en su turno, pone una 
de sus cartas en la pila de descartes, 


de modo que coincida por el color 


(palo) o por el número (índice) con la 


anterior. 


Si no puede jugar ninguna carta que 


coincida en número o color, puede 
jugar un comodín o bien tomar una 


carta de la baceta; si ésta es jugable, 
puede ponerla en la pila de decartes, 
si no, la guarda con las de la mano y 


el turno pasa al jugador siguiente. 
Cuando a un jugador sólo le queda 
una carta (pumba) debe indicarlo 


diciendo «¡unol!». Si no lo hace y los 


otros jugadores se dan cuenta, 
cuando le llegue el turno no puede 
jugar la carta de su mano y debe 


tomar otras dos cartas de la baceta. 


Cartas con texto 


- Toma dos: el siguiente jugador debe 
tomar dos cartas y su turno pasa (sin 


echar carta). Si esta es la primera 
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carta descubierta, el jugador de la 
izquierda del dador toma dos cartas y 
pasa su turno. 

- Cambio de sentido: el sentido de 
juego se invierte (de horario pasa a 
antihorario). Si esta es la primera 
carta descubierta, el dador es el 
primer jugador que echa una carta y a 
continuación juega el de su derecha. 

- Pasa turno: el jugador siguiente al 
que ha echado esta carta pierde el 
turno, es decir, es como si ya hubiera 
jugado. Si es la primera carta, el turno 
pasa al segundo jugador por la 
izquierda del dador. 

- Comodín: esta carta se puede jugar 
sobre cualquier otra carta. Al echarla, 
el jugador indica con qué color se 
debe seguir. Puede jugarse incluso si 
se tienen otras cartas jugables en la 
mano. No es obligatorio jugar esta 
carta, aunque no se disponga de otra 
y haya que tomar (robar) carta de la 
baceta. Si es la primera carta del 
juego, el jugador de la izquierda del 
dador indica el color que debe jugarse 
y juega normalmente a partir de esta 
indicación. 

- Comodín toma cuatro: además de 
ser un comodín y servir como la carta 
anterior (excepto como primera carta, 
ya que si saliera al principio se 
devolvería al centro de la baceta y 
sería sustituida por otra, siendo éste el 
único caso en el que se hace esto), 
obliga a tomar cuatro cartas al jugador 
siguiente, que pierde el turno después 
de haber tomados esas cartas; sin 
embargo, sólo puede jugarse cuando 
no se tiene carta del mismo color que 
la superior del montón de descartes 
(aunque sí puede tenerse carta del 
mismo número o con texto). 


Valor de las cartas 

- Cartas con número: su número 
- Cartas de toma dos: 20 puntos 

- Cartas de cambio de sentido: 20 
puntos 


- Cartas de pasa turno: 20 puntos 
- Comodines: 50 puntos 
- Comodines toma cuatro: 50 puntos 


Renuncio 

Un jugador puede no jugar una carta 
válida de su mano y tomar otra de la 
baceta. Si la carta robada es jugable, 
sólo puede jugar sobre los descartes. 


Penalizaciones 

Si un jugador hace una sugerencia a 
otro jugador sobre la carta que debe 
jugar éste tendrá que tomar cuatro 
cartas. 

Si un jugador echa incorrectamente su 
carta «comodín toma cuatro» (es 
decir, cuando tiene carta del mismo 
color que el descarte), el jugador 
obligado a tomar cartas puede hacer 
que le enseñe la mano; si la jugada es 
correcta, el retador debe tomar otras 
dos cartas (además de las cuatro de 
la carta); si la jugada es incorrecta, el 
que ha echado la carta debe tomar 
cuatro cartas. Esto sólo puede 
hacerse entre los dos jugadores 
involucrados en la jugada de «toma 
cuatro». 


Juego por eliminación 

También puede jugarse a que cada 
jugador se anote los puntos de las 
cartas que le quedan en la mano 
cuando un jugador termine las suyas. 
Cuando los jugadores alcanzan los 
500 puntos son eliminados y el juego 
prosigue entre los restantes, hasta que 
sólo queda uno sin acumular 500 
puntos. 


Otras versiones 

Pueden establecerse puntuaciones 
menores de 500 puntos para terminar 
o eliminar jugadores. También existen 
versiones comerciales de juego de 
Uno con dados y una versión 
electrónica que permite el juego 
individual. 


V (sustantivo masculino) Índice 
del valet de la baraja francesa. 


vaca (sustantivo femenino) En el 
juego del mus, nombre de la parti- 
da de tres juegos cuando se juega 
con revancha. En este caso, una 
pareja debe anotarse dos vacas 
para ganar. 


vale (sustantivo masculino) Envi- 
te que con las primeras cartas se 
hace en algunos juegos de naipes. 


valedura (sustantivo femenino) 
En Cuba, barato, regalo en dinero 
que hace el que gana en el juego al 
que pierde o al que mira. 


valet (sustantivo masculino) Una 
de las figuras de las barajas fran- 
cesa y de tarot. 


variante (sustantivo femenino) 
Modificación de una o varias re- 
glas del juego. Las variantes de- 
ben ser aceptadas por todos los ju- 
gadores de la mesa al principio de 
la partida. Si todos están de 
acuerdo, también pueden estable- 
cerse variantes en el curso de la 
partida. 


veinte (sustantivo masculino y 
también femenino plural: las vein- 
te) Número de puntos que gana en 
el tute el que reúne el rey y el ca- 
ballo de un palo que no sea triun- 
fo, y lo declara o canta al ganar 
una baza. 


veintiuna (sustantivo femenino) 
Juego de naipes, o de dados, en 
el que gana el que hace 21 pun- 
tos o se acerca más a ellos sin pa- 
sar. 


venir (verbo intransitivo) ida 
y venida Convenio en el juego 
de los cientos según el cual se 
finaliza el juego en cada mano 
sin acabar de contar el ciento, pa- 
gando los tantos según las calida- 
des de él. // verlas venir Frase co- 
loquial que significa jugar al 
monte. 


ventaja (sustantivo femenino) 
Ganancia anticipada que un juga- 
dor concede a otro para compensar 
la superioridad que el primero tie- 
ne o se atribuye en habilidad o 
destreza. 
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ventajero, ra (adjetivo y sustan- 
tivo) En Puerto Rico, Santo Do- 
mingo y Uruguay, ventajista. 


ventajista (adjetivo y sustantivo) 
Dícese de la persona que sin mira- 
mientos procura obtener ventaja 
en los tratos, en el juego... 


veo (primera persona del singular 
del presente de indicativo del ver- 
bo ver) En el juego del poker y 
otros similares, voz con la que se 
acepta el envite de otro jugador 
igualando su apuesta. 


ver (verbo transitivo) En el juego 
del poker, aceptar un envite. // 
al ver Locución advervial con 
la que en algunos juegos de naipes 
se explica que a una partida sólo 
le falta el último tanto, y 
por eso lleva hecho el envite el 
contrario, al cual le queda recono- 
cer o ver las cartas para admitirlo. 


verde (adjetivo) tapete verde Fi- 
gurada y coloquialmente, mesa de 
juego de azar. 


verrugueta (sustantivo femeni- 
no) En lenguaje de germanía, fu- 
llería, trampa en el juego de nai- 
pes que consiste en marcar las 
cartas con verruguillas, 


verruguetar (verbo transitivo) 
Coloquialmente, marcar los nai- 
pes con verruguetas. 


vestida (adjetivo femenino) Díce- 
se de las figuras de las barajas, 
por estar adornadas con ropas. 


vida (sustantivo femenino) poner 
la vida al tablero Frase colo- 
quial que significa aventurar la 
vida, como hace el jugador con su 
dinero. 


videau (sustantivo masculino) En 
el juego del ecarté, envite para do- 
blar la apuesta o inmediatamente 
la partida, declarándose perdedor. 


vista (sustantivo femenino) En el 
juego del revesino, acción que con- 
siste en poder ver antes la carta 
que toca, para quedarse con ella o 
dejarla. 


vistillas (sustantivo femenino 
plural) irse a las vistillas Frase 
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coloquial que en el juego de cartas 
significa procurar con disimulo 
ver las del contrario. 


volar (verbo intransitivo) En el 
juego del tresillo, indicación al 
compañero que de un palo deter- 
minado sólo se posee la carta que 
se está jugando. 


voltear (verbo transitivo) Dar la 


vuelta a un naipe tapado para que 
pueda verse su cara. 
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voy (primera persona del singular 
del presente de indicativo del verbo 
ir) Voz con la que se abren las apues- 
tas en el juego del poker y otros si- 
milares. La frase completa es voy 
con... indicando el valor del envite. 


vuelta (sustantivo femenino) Lance 


: de varios juegos de naipes, y princi- 


palmente del tresillo, que consiste en 
descubrir una carta para saber qué 
palo ha de ser triunfo. // Segundo re- 
parto que se hace en el tute entre dos 
jugadores cuando ninguno de ellos a 


> 


alcanzado los 101 tantos en el pri- 
mero. Se usa en la expresión dar la 
vuelta. 


vulnerable (adjetivo) En el jue- 
go del bridge, dícese de la pare- 
ja que ya ha ganado una manga 
y debe ganar sólo otra para ganar 
el juego, ya que los castigos 
que se anota en contra por no 
cumplir los contratos son superio- 
res a los que se anotan antes de 
que la pareja haya ganado una 
manga. 
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x 
z 
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e 
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WHIST (sustantivo masculino; 
voz inglesa) Cierto juego de car- 
tas, considerado como precedente 
del bridge. (Únicamente en senti- 
do cronológico, ya que el bridge no 
es una evolución del whist.) 


Witiza, incierto se presenta el 
reinado de En el juego del mus, 
expresión coloquial que se usa pa- 
ra indicar que las cosas están muy 
igualadas y no parece que haya un 
claro ganador. 


«Partida de whist en San Petersburgo», 
grabado que apareció en la revista 
Harper’s Monthly en 1889. 


Y yo En el juego del mus, expre- 
sión de réplica a la voz de «quie- 
ro», doblando el envite. Puede 
también decirse después de otro «y 
yo», doblando el envido (reenvite, 
4 piedras), o de otro «y yo» ante- 
rior, con lo cual se dobla este reen- 
vite (8 piedras). 
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zafo, fa (adjetivo; poco usado; fi- 
guradamente) Libre y sin daño, 
por ejemplo, se dice salió zafo en el 
Juego. 


zambucar (verbo transitivo) Co- 
loquialmente, meter de pronto 
una cosa entre otras para que no 
sea vista o reconocida. 


zambuco (sustantivo masculino) 
Coloquialmente, acción de zambu- 
car. Se usa especialmente en el 
juego. 


Zamora de portero, dos a cero 
y Dicho del juego del mus con el 
que se quiere señalar que será 
muy difícil que pierda la pareja 
que va ganando por 2 juegos a 0. 


zanga (sustantivo femenino) Jue- 
go de naipes entre cuatro, pareci- 
do al cuatrillo, en el cual el último 
toma las ocho cartas sobrantes. // 
Estas ocho cartas. 


zapatero (sustantivo masculino) 
Coloquialmente, el que se queda 


sin hacer bazas o tantos en el jue- 
go. Se usa mucho en la frase que- 
darse zapatero. 


zape (De sabb, palabra no árabe, 
pero usada entre los árabes y em- 
pleada hoy en Marruecos) Voz fa- 
miliar que se emplea en algunos 
juegos de naipes para negar la 
carta que pide el compañero. 


zapear (verbo transitivo) Dar za- 
pe en ciertos juegos de naipes. 


zaragozana (sustantivo femeni- 
no) En el juego del mus, acción de 
ganar una partida (3 juegos) la pa- 
reja que iba perdiendo por 2 jue- 
gos a 0. 


zarangollo (sustantivo masculi- 
no) En Andalucía, juego de cartas 
parecido al truque. 


zona (sustantivo femenino) En el 
juego del bridge, estar en zona 
equivale a estar vulnerable, es de- 
cir, haber ganado una manga en 
partida libre. 
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